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Naročniki imajo imajo sprva 15% popusta pri plačevanju na šest mesecev in 

20% pri plačevanju na eno leto. Lestvica nadaljnjih popustov je navedena na 

naši spletni strani. Naročnina se po izteku plačanega obdobja samodejno po- 
daljša, če naročnik naročnine ne prekliče. 


Tiskarna Schwarz 
Revija izhaja 15. v mesecu. 


Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) sodi 
farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in plačuje 
davek na dodano vrednost po stopnji 8,5%. 

Tako kot DDV je tudi DVD sestavni, neodtujljiv del revije! 


Če to prebereš, imaš dobre okularje. To pa zato, ker si redno stimuliraš prostato. Ali ješ korenje. Ali oboje. 


Case bi moral v dolaj ležečih vrsticah opisati 
svoje dermatološke neprilike, ki jih baje dobil 
od neke milanske prijateljice noči in zaradi ka- 
terih se tako divje praska po mednožju, da ima 
moda povsem razbrazdana. Ampak on je raje 


IROVJE, KONZO LEC am 


besedičil o hujšanju. Kot da salo, strije, celulit, 
obroči in wamp koga zanimajo. No, kakorkoli, 
iz njegovih pikic, flekov, lusk in gob se tukaj ne 
bomo delali norca, zato ne bomo napisali sploh 
nič. Razen tega, kar smo že. 
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ŽELEZNINA, PROGRAMJE UM 


Miselni prsti Ze/o ekskluzivno pišemo o nedavni znanstveni fantastiki, upravljanjem z mislimi. 


Philips amBX Vzdušje v igrah s tresenjem, lučkami, ventilatorji in milnimi mehurčki! s 

Brata 9800 Predstavljamo še močnejši izvedenki nove, a mlačne inačice geforca. 68 
F-T-7 ee: j MW. | sl %.. DI. 
K fai. dla! NU ZA an 

Le gon po igri Predstavljamo dve legoidni igrici, šišmiša in bičmoža! 20 

Waargh! 70 je medmet orkovskega paritvenega krika. Igrali smo Warhammer Online! 22 


Bo spet boll-elo? Pod to besedno igrico leži orenk prispevek o prihajajočih filmih po igrah. 24 
IDF 2008 Bili smo na Kitajskem, kjer smo mimogrede vrgli uč na Intelov razvojni forum. ; 
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V n-tič gre rado? /okia je obudila svojo propadlo blagovno znamko. 


POGOSTO STALNE RUBRIČICE | 


Uvodnjak Slikosuk 

Uma Turban E Štorija 4: 
Dapanezarka bo dij" Kražka sa 
Črkožer Crtič deluks 


Ta prostor, ki mi ga farboviti magazin veliko- 
dušno nudi v zameno za regres, bi rad ta 
mesec izkoristil zato, da vas svečano obves- 
tim, dragi čitalci (predvsem pa vaju, ljubljeni 
čiti), da sem se končno spravil na dieto. Ja, 
to je tisti bavbav, pri katerem si za zajtrk ne 
privoščiš več mešanih jajc z domačo klobaso 
in tremi rezinami kruha z ocvirki, pač pa med 
točenjem grenkih solz zaprepaden buljiš v 
jabolko in se po shakespearjevsko sprašuješ: 
"0, sadje, zakaj si sadje?" Eh, saj vem, kaj 
boste rekli. Case in izguba telesne teže, lol, to 
gre skupaj kot mama in tata po ločitvi. Pa nič. 
A omajati se ne kanim in sam pri sebi sem tr- 
do prepričan, da mi zaupanje te tajne kar naj- 
večjemu številu duš lahko rabi kot motivator 
Za vzdrževanje posta. Več ljudi, kot ve, da si 
si zastavil določen osebni cilj, teže od njega 
odstopiš. Je pa res, da zadnje čase opažam, 
da ima ta nenapisana zapoved v primeru 


JŠ- NEKO 


hujšanja neljubo izjemo. Ko gre za družinske 
člane - in to naj vam bo v svarilo, z mastjo 
zaliti bratje, če nameravate tudi vi potiti ta kr- 
vavi pot - je pravilo diete eno in eno samo: o 
dieti se ne govori. Vaši najbližji vas imajo 
preveč radi, da bi verodostojno ocenjevali 
napredek pri trošenju odvečnih kilogramov. 
U, si se pa res stanjšal! Ma poglej se, kako si 
lep! O, kako zelo ti zdaj pristojijo te kavbojke! 
Pa čeprav vaga še vedno enako glasno škripa, 
ko se zjutraj spraviš nanjo. ln čeravno, ko 
nagneš glavo čez trebuh, tvojih moških 
organov še vedno ni na spregled. Seveda ne 
zato, ker bi bili premajhni. (No, mogoče tudi, 
ne vem, preveč časa jih že nisem videl.) 
Kakorkoli, vedite, da se Case počasi, a vztraj- 
no vrača v staro formo. Odnesite veselo vest 
zlasti do svojih sester in sestričen. Več nas je, 
bolj suhi smo in boljše zgledamo. Case 


OGLAŠEVALCI a 
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etos so potomci Izraela, ki očitno v ozad- 
ju vlečejo vse svetovne niti, odločili veliko 
japansko vojno, zaradi česar jim v enem 
tokijskem okraju ne jenjajo nazdravljati, 
dočim v sosednji občini preklinjajo vso 
Abrahamovo rodbino po spisku. V mislim imam se- 
veda največji tehnološki spopad zadnjega desetletja, 
dvoboj med Sonyjevim blu-rayem in Toshibinim HD 
DVDjem, ki so ga, vede ali nevede, podkupljeno ali 
nenamerno, končali štirje židovski bratje Warner. 
Kot vemo, v prid Sonyju. Resnici na ljubo jim tega 
nisem privoščil. Ta največji japonski proizvajalec za- 
bavne elektronike je namreč znan samodržec, ki se 
često požvižga na obče standarde in stranke posilju- 
je z lastnimi rešitvami, četudi jih na kraju trži edinole 
sam. To si lahko zaradi svojega primata na trgu in 
vseobsegajočega prodajnega programa sicer privoš- 
či, vendar na rovaš uporabnikov. Tem nato ostanejo 
kupi medijev, kakršni so minidisc, memory stick, 
UMD, SACD in microMV, s katerimi brez ustreznih 
Sonyjevih naprav nimajo kaj početi. Gigant to seve- 
da počne zavoljo visokih tehnoloških licenčnin, ki 
mu jih v tem primeru ni treba plačevati in za privez 
uporabnikom svojim izumom, za nameček pa se s 
tem roga konkurenci in standardizacijskim zdru- 
ženjem. Slična dvojnost bi se utegnila pripetiti celo 
z DVDjem v devetdesetih, a je takratni IBMov prezi- 
dent Lou Gerstner uspel prepričati nasprotnike v eno 
samo okroglino. Sony se je tedaj presenetljivo uklo- 
nil Toshibinemu patentu (superdensity disc), ki je z 
malenkostnimi popravki DVD postal. V dobro vseh 
so se pomembni predstavniki branže kmalu po tis- 
tem združili v DVD-konzorcij, ki naj bi preprečil soli- 
ranja. A izkazalo se je, da je imel ob podpisovanju 
pogodbe marsikdo figo v žepu, saj za okroglo mizo 
niso mogli doreči niti detajlov okoli pisanja na DVD 
(Sony in Philips sta ostalim pokazala sredinec in 
naredila partizanski standard DVD4RW), kaj šele 
naslednika. 
Toshiba, poraženka v HD-vojni, je že objavila oceno 
stroškov: 65 milijard tokijskih kreditov oziroma od 
oka dve tretjini milijarde dolarjev. Malo - le dober 
promil - v primerjavi z iraško vojno, ampak vseeno 
znaten znesek celo za tako veliko firmo, zlasti ker so 
si obetali mastno licenčno molžo. Philips, 'izumitelj' 
CDja, to ve najbolje. Delček centa od vsake ploščice 
ni veliko, pri bilijonskih količinah pa kupček ni tako 
neznaten. To me spomni na zgodbo o Muju in Fati, ki 
trebata pare, zato žena ode da šeta ulicom. Vrača se 
ona zvečer in nosi 101 marku. "Svaka čast Fato, al 
otkud ti ova jedna marka?" "E, moj Mujo, marka po 
marka i skupi se." Balkansko šalo na stran, s Toshi- 
bo nihče ne sočustvuje, ker ne oni, ne kdorkoli iz pa- 
noge nimajo nikakršnega sočutja do sto tisočev pod- 
pornikov (naivnežev), ki smo kupili komponento HD 
DVD in kupček filmov. Toliko o časti novodobnih ja- 
pankarjev. Včasih bi si samoročno spreminjali drob v 
čežano, dandanes pa si lahko operejo roke z bednim 
sporočilom za javnost, češ, da so še vedno prepričani 
v najboljšost svojega izdelka in da jih je zajebala in- 
dustrija. Nobenega odrezanega mezinčka ali barem 
opravičila. Celo Microsoft, ki je s Toshibo v španoviji 
- seveda le v brk Sonyju - na vsa usta hvalil format 
ter tržil pogon HD DVD za xbox 360, je zdaj tiho kot 
rit in 'se raje osredotoča na pretakanje HD-filmov s 
spletnega servisa' (glej oznanila). Mamu jim pod- 
muklu. Ker vedno, ko si velikani težkajo jajca, krat- 
kega na koncu potegnemo mali človečki, bi kaka or- 
ganizacija - ISO, WTO, magari UN - morala skrbeti 
za združljivostne postavke in onemogočiti samovoljo 
krojačev. Svobodna trgovina, zaščita izumov in kon- 
kurenčnost so že res visokoleteče demokratične be- 
sede, toda pri izdelkih obče rabe, ki nimajo samostoj- 
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UVODNJAK 


Ker vedno, ko si velikani težkajo jajca, kratkega na 
koncu potegnemo mali človečki, bi kaka organizacija 
- ISO, WTO, magari UN — morala skrbeti za združlji- 
vostne postavke in onemogočiti samovoljo krojačev. 


nosti, naj si gre za nosilce zvoka, splošne priključke 
ali ventilčke na gumah, sta na prvem mestu uporab- 
nik ter njegovo blagostanje. Eh, saj vem, malega 
ptiča tožba in garjavega pesa lajež. 

Skratka, naj bo viktor všečen ali ne, dvoumij tega po- 
dročja je konec. Posledici sta nenavadno veliko najav 
predvajalnikov blu-ray, ki so še pred mesecem dni 
prihajali kapljično, in korenit dvig prodaje dotične 
blagovne znamke. Lastniki HD-televizorjev, ki na njih 
zrejo le obupni domačinski TV-program, lahko brez 
tveganja investirajo v modro-žarkovno komponento 
in osmislijo 'visoko jasnino' prikazovalnikov, saj 
konkretnih visokoločljivostnih oddaj pri nas zlepa še 
ne bo. Na žalost capljamo za razvitim svetom tudi pri 
dobavi železnine, zaradi česar je bera komponent pič- 


la. Se pa to v času pisanja že spreminja. Zdaj, ko ni 
več zmede, bodo enote blu-ray postale številčnejše, 
drugače pa je v danem trenutku še vedno v vseh 
pogledih daleč najboljši nakup playstation 3, tako 
kakovostno kot cenovno. Ne omenjajoč dejstva, da 
ne predvaja le filmčkov, temveč špila tudi igričice. Za 
nameček so se zganili slovenski filmski razpečevalci 
in v Big Bangih je moč dobiti nekaj deset titul, par njih 
s slovenskimi podnapisi. Oni dan sem prav tam kupil 
Shakirin koncert. 22 evrov za Kolumbijkino HD-zvi- 
janje na petdesetcolarju je kupčija in pol. Priporočam. 
Zase in za obiske! 


David Tomšič 


OZNANILA 


Prihaja nov Spielbergov špil 

Steven Spielberg ni le vsestranski filmski magna- 
tor, ampak je prstne odtise pustil tudi na nekaterih 
igrah. Po The Dig in Medal of Honor se zdaj vrača 
k branži in je v sodelovanju z EAjem naumil Boom 
Blox za wii in mobilnike. Šlo bo za akcijsko narav- 
nano puzlovščino, kjer bo smisel v grajenju in uži- 
vaškem podiranju stolpičev, kajpak ob obilnem st- 
resanju daljinca ter merjenju v teve. Med gledan- 
jem filmčka pride na misel družabna igra jenga, le 
da z dosti več barv, odpuljenih kockastih živali in 
pokanja. Na razpolago bosta sodelovalno in tekmo- 
valno večigralstvo, plus urejevalnik stopenj, ki jih 
bo po spletu mogoče deliti s svetom. 


A šušlja se še o enem elementu, ki bo sicer bolj v 
vlogi velikonočnega jajčka kot uradne pritikline, pa 
vendar. Gre za prefrigano pogruntavščino, kako na 
ploskem zaslonu brez posebnih očal ustvariti iluzi- 
jo 3D prostora. Domislil se je je Johnny Chung Lee, 
doktorski študent na univerzi Carnegie Mellon. Bri- 
ljantnost ideje je v tem, da se vlogi wiijevega daljin- 
ca in paličice z diodami zamenjata. Črnogorca daš 
k televizorju, na bučo pa si tako ali drugače namon- 
tiraš lučke. S prilagojenim programjem se slika na 
zaslonu spreminja skladno z gibanjem tvoje glave, 
prav kakor bi gledal skozi okno v drug svet. Leejev 
filmček s predstavitvenimi tarčami se rola na 
YouTubu in je res navdušujoč. Kako se bo zamisel 
obnesla v igri, bo moč videti že maja. 


Xbox 360 cenejši 

Microsoft je 14. marca širom Evrope xboxu 360 od- 
sekal del cenovne nalepke. Največji popust so na- 
menili običajni enoti premium z 20 GB trdim dis- 
kom, ki odslej stane 80 evrov manj, se pravi 270 
bruseljčanov. Model arcade, ki nima trdega diska, 
temveč večjo pomnilniško enoto in spremljajoči 
DVD s špili z Xbox Live Arcade, velja 200 evrov, 
medtem ko najmočnejša izvedenka elite (črna bar- 


o se spraviš napovedovat 
K katerokoli od bodočih kreacij 

igrarskega guruja in rezident- 
nega čudaka par exellence To- 
munobuja Itagakija, si v nevarnos- 
ti, da se spozabiš ter se bolj kot na 
igro osredotočiš na izjave tega, 
khm, samosvojega japonskega 
avtorja. Ninja Gaiden 2 ni izjema, 
saj bo to po njegovo brez sence 
dvoma najlepša in najboljša tretje- 
osebna akcijada, kakopak ustvar- 
jena samo za, zopet po njegovem, 
najboljši sistem - xbox 720. Play- 


di kupka novosti, recimo tonfe 
in wolverinovskih izrastkov na 
rokah 8 nogah, ki imajo vsaj 
nekaj opravka z zgodovino res- 
ničnih nindž. Zalogo bo uporab- 
ljal na precej bolj razgibanih lo- 
kacijah, na spisku katerih sta 
med drugim nivoja, ki spomni- 
ta na Benetke in New York. To 
pa naj bi botrovalo tudi razšir- 
jeni, poglobljeni štoriji s široko- 
grudnimi protagonistkami. Kar 
se borilnega sistema tiče, bi ja- 
ko radi zapisali, da bo nadalje 


razširjen, vendar raznim poročilom podku- 
pljenih Američančkov ne zaupamo. Delno 
bo moč to oceniti maja, ko na Xbox Live 
pride demo. 

No, zaloga krepelc in gibov naj bi bila vse- 
kakor povečana, hkrati pa naj bi bil NG2 
prijaznejši do začetnikov in tistih, ki imajo 
odzivni čas nad 0,007 sekunde. Zahtev- 
nostna krivulja bo milejša, medtem ko bo 
špil junaku pri snemalnih točkah delno ob- 
navljal zdravje, kar je Itagakijev odgovor 
na mevžasta javkanja številnih odjemal- 
cev prvega dela. Ta namreč še vedno slovi 


station 3, pušisuši. A zdaj, ko se junij bliža s hitrostjo šu- kot ena najtežjih sodobnih iger, v kateri smo pod- 
rikena, se zdi, da je Itagaki med šlatanjem tajnic in izre-  legali valovom sovragov hitreje kot revne gejše 
kanjem neumestnosti celo našel čas za dejansko kovan- potrebnim samurajem. Tudi prav, če bo le špil ob- 
je te pričakovane sesekljačine. držal tisto tepežkarsko izrednost in v nas dodatno 
Črni nindža Rju Hajabusa se vrača, še bolj gibčen, sm-  potenciral občutek, da smo pravi nindže! 


rtonosen, oborožen in brutalen kot prej. Nekaj od tega ste Microsoft za xbox 360, junija 
Mass Effect za PC gotovo pričakovali, verjetno pa si 


Eden boljših frpjev lanskega leta, epsko-znanstve- | niste mislili, da bo NG2 ena naj- 
nofantastični Mass Effect za xbox 360 (ocena 85 v bolj krvavih iger vseh časov. Že 
Jokerju 173), prihaja na računala. Verzija za PC bo prvenec ni skoparil z obglavitva- 
izšla junija in bo prilagojena tipkovnici, kar pomeni (mi, rezi okončin in razčetverjenji 
bližnjice in nastavljanje knofov. Bioware prenavljajo 
inventar, skrbijo za grafiko 
višje ločljivosti in delajo na 
boljšem, poenotenem vme- 
sniku. Vdelali bodo tudi no- 
vo mini igro za razšifriranje, 


va, 120 GB diska, izhod HDMI) košta 370 EUR. 
Navdušen komentar ni potreben, dasi bi si človek 
želel tudi, da bi malo stišali pogon, ki je zraven PS3 
resnično glasen. 


demonske zalege, toda nivoju ži- 
dano špricajoče rdečine v Gaide- 
nu 2, o katerem pričajo posnetki 
zaslonov in prikolice, ni para. 
Škrlatna slana vodica se bo razli- 
h V NEO Pake vala zlasti vsled nadgrajenega 
ki bo nadomestila izvirniko- nabora tepežkal iz enice ter osve- 
vo. (Je pa MS zanikal, da bi žitve za playstation 3, Gaidena 
Halo Wars kdajkoli priredil Sigme (J168, 80). Rju pa bo kot 
za PO. $mrk.) še večji mamojebec deloval zara- 
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Top Spin 3 


z resnično vrhunskostjo, je bil njen prvi del znanilec 

odmika od arkadnosti Seginega 
Virtua Tennisa, ki je skoraj povsem ob- 
vladoval žanr. Teniščine je potisnil proti 
bolj dodelanim, vseobsegajočim, resnim 
simulacijam udrihanja po gumijastem 
rumenjaku - in ljudje so se odzvali. Zato 
bomo v kratkem ugledali že tretji del. 
Njegovo poslanstvo bo večplastno. Po 
eni strani bo moral potrditi naprednosti, 
po drugi pa odstraniti grenkobo pre- 
nagljenega, v vročici spočetja novodob- 
nih konzol izdanega nadaljevanja. A če 
se je moč zanesti na spisek pričakovanih 
novosti, so skrbi odveč. Top Spin 3 bo 
po bogatosti ponudbe morda še vedno 
šepal za tahudima športnima franšizama 
založnika Take-Two, torej NBA 2K in 
NHL 2K, vendar ne usodno. Avtorji ob- 
ljubljajo manjšo revolucijo na področju 
animacije teles in tekstila, pri čemer naj 
bi carovali zlasti številni grafični detajli. 
Tenisačem bo na kožo in skozi drese 
pronical švic, v obraz bodo od napora 
postopoma zardevali, dočim bosta osvet- 
ljevanje in senčenje na več kot štiride- 
setih igriščih odvisna od spremenljivih 
vremenskih pogojev. Kar se licence tiče, 
je zaenkrat potrjena prisotnost dvajse- 
terice prvoligaških loparnikov, med ka- 
terimi sta tako Federer kot Nadal, in le- 
gend iz preteklosti, na primer Borisa 
Beckerja ter Monike Seleš. 
V zvezi s konkretnim igranjem velja pou- 
dariti razširjeni karierni način. Tokrat iz- 
kušenjskih točk, s katerimi bo pogojeno 
bildanje ustvarjenega ali izbranega lika, 
ne boš nabiral (le) skozi mini igre, tem- 
več zlasti s premagovanjem više rangi- 
ranih nasprotnikov. Računalniških ali ži- 
vih, z udeleževanjem organiziranih sp- 


C eprav teniška serija Top Spin ni nikdar presenetila 
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letnih turnirjev. To nadalje pomeni, 
da bo moč status nadnaravnega 
mojstra doseči tudi brez merjenja 
dolžine loparjev z umetno pametjo. 
Hja, brisanje mej med samotarsko 
in mrežno izkušnjo je eden od tren- 
dov in morda se med njega uspeš- 
MV nimi utemeljitelji med prvimi znajde ravno Top 
Spin 3. Take-Two za xbox 360 in PS3, 
tudi za wii ter DS, koncem maja 


OZNANILA 


Guitar Hero prihaja na ... 

Ko smo že mislili, da Kitarskega heroja na ročnih 
konzolah ne bo, je Activision za poletje napovedal 
Guitar Hero On Tour za DS. Kje je pa kitara? Igro 
bo spremljala pritiklina, pred katero še ribiška pali- 
ca za dreamcast zbeži kot po- 

lulan cucek. Sedla bo v DSov 

vtič za GBAjeve module in bo 

imela štiri knofe, medtem ko 

bo struno zamenjal na dotik 

občutljivi ekran. Samo paš- 

ček boš še zategnil in že boš 

pripravljen na žaganje sose- 

dovih ušes z Nirvano in No 

Doubt (ves spisek komadov 

še ni znan). Zraven tega naj 

bil vdelan kup domislic, denimo pihanje 

v mikrofon, če se vžge oprema. Reč delajo pri Vi- 
carious Visions, ki so na predelavah zgradili karie- 
ro. Vsekakor GH za DS spada v kategorijo izumov, 
za katere ne moreš biti prepričan, kako se bodo ob- 
nesli, dokler jih ne primeš v šape. 

Še ena kitarska novička. Izdelovalec brenkal Gib- 
son, čigar inštrumenti so v plastični obliki prisotni 
v Guitar Herih, toži vse po spisku, od Harmonixa 
prek MTVja do Electronic Arts, pa še Wal-Mart in 
kup drugih štacun (razen Activisiona, huh!), ker naj 
bi sodrga kršila njegove pravice do prijavljenega 
patenta iz leta 1999. Ta se tiče pritiskanja gumbov 
v skladu z muziko na ekranu. Seveda gre za nava- 
den pohlep, kajti pri Gibsonu so dobro vedeli, za 
kaj gre pri Guitar Heru, ko so dali v najem svoje ki- 
tare, zdaj pa želijo kasirati še enkrat, nasajujoč svo- 
je partnerje. Buuu. Kupujte ibanezke! 


GPLja je konec! 

Cyberathlete Professional League, prva med veliki- 
mi profesionalnimi tekmovalnimi ligami, ki je štela 
že skorajda enajst let (ustanovili so jo junija 1997) 
in smo jo popisali tudi v Jokerju 152 (id na stranki 
2243), je šla pod rušo. Uradna najava oznanja od- 
poved vseh načrtovanih dogodkov; poteka zgolj še 
poravnavanje dolgov iz preteklih let, saj so prene- 
katerim tekmovalcem še dolžni denarce. Slednje 
izvira iz težav, s katerimi se je liga spopadala zadn- 
ja leta, in razdrobitev področja tekmovalnega ig- 
ričarstva ter konkurenca sta bili za CPL očitno pre- 
več. To je že drugi udarec za tekmovalno skupnost, 
saj je šla lani kaput že WSVG, lahko pa upamo, da 
bo reorganizacija področja prinesla tudi koristi. 
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OZNANILA 


Počitnice v zimski koloniji 

Smo res čutili potrebo po novem Izgubljenem Pla- 
netu? Capcomov odgovor se bo koncem maja ime- 
noval Lost Planet Colonies in ne bo nadaljevanje, 
pač pa dodelana (neke vrste gold) edicija izvirne ig- 
re. Samotarska kampanja bo ostala nespremenje- 
na, bo pa v začetnem meniju moč izbirati med tre- 
mi svežimi načini, od katerih se zdi zanimiv predvse 
oni, ki nas bo postavil pred neprekinjen tok šefov- 
skih bitij iz prvenca. Napredovala bo predvsem več- 
igralska sekcija: štiri nove karte, prav toliko pokalic 
za vsako stran, šest dodatnih modusov ter kupček 
novih igrabilnih karakterjev in robotskih mašinic. 
Dodan bo celo svež pogled v stilu ramenom pribli- 
žane kamere iz Resident Evila 4. Glavna zvezda Ko- 
lonij pa bo možnost navzkrižnega bojevanja med 
lastniki verzije za računala in xbox 360. 


Smrtonosne note 

Guitar Hero je mrtev, naj živi Battle of the Bands! V 
tej izvedenki Kitarskega heroja za wii bomo zopet 
pokali note, le da namesto s kitaro s preprostim mi- 
ganjem daljinca. Vsak od tekmovalcev si bo izbral 
enega od enajstih ansamblov, pobrskal med tride- 
setimi licenčnimi skladbami in se odločil za glasbe- 
ni stil (rock, funk-hop, country ...), nakar bo z mo- 
toviljenjem wiimota nabiral točke. A glej: te bo moč 
pretvoriti v običajne in specialne 'napade', ki bodo 
nasprotniku nasuli še več uletavajočih krožcev. Ob- 
enem pa bodo mogli v zvočno ospredje postaviti 
našo različico izbrane melodije. Prelomno? Ne. Za- 
bavno? Verjetno. Še ta mesec. 


V deželo prihaja ESWC 

Po World Cyber Games letos v Slovenijo prihaja še 
eno globalno tekmovanje: Electronic Sports World 
Cup, za katerim stoji francosko podjetje Games 
Services (nekdanja Ligarena). Na finalu v Parizu se 
je lani pomerilo 750 tekmovalcev iz 51 držav in s 
seboj odneslo žepnino v vrednosti 180.000 dolar- 
jev. Naš zastopnik, podjetje Kupi, je k nam pripeljal 
štiri igre: Counter-Strike 1.6, Ouake 3, Warcraft 3: 
The Frozen Throne in Trackmanio Nations ESWC. 
Na globalnem spisku je poleg njih še Defense of the 
Ancients. V primerjavi z WCG bodo tokrat torej na 
račun prišli predvsem ljubitelji streljank. Hitro igrat 
CS, kajti zmagovalci letijo na finale v San Jose! 


čez meje zgodovine ter časa, se je 

začela daljnega leta 1996, ko je 
Namco svoj hit Soul Edge z avtomatov 
prenesel na prvi playstation. Špil je 
naredil hud dar mar, ki je nadaljevanja 
raztrosil praktično po vseh sistemih 
tiste generacije, na čelu s še danes od- 
ličnim Soul Caliburjem za dreamcast. 
Zadnja izdaja te 3D pretepačine z orož- 
ji sega tri leta nazaj, v 2005., ko je za 
PS2 izšel Soul Calibur 3. Zato je že čas, 
da mašine trenutne generacije dobijo 


Z: o mečih in dušah, ki sega 


svojo dozo bridkega jekla, side- 
stepov in guard impactov! 

Ker Namco nima načrtov, da bi 
Soul Calibur 4 spravil v arkade, 
bo naslov udaril naravnost na 
xbox 360 in playstation 3. Nabor 
likov naj bi zajel dvajset od prej 
znanih oseb, od rahlo zgubanega 
samuraja Mitsurugija do silikon- 
sko napihnjene Ivy, katere obla- 
čila se stalno krčijo, oprsje pa je 
tik pred eksplodiranjem. Sieg- 
fried, Nightmare in Taki so vide- 
ti lepši kot kadarkoli, medtem ko 
se gardi pridružujejo novi te- 
pežkarji. Med njimi prednjači Hilda, ki je s kopjem in 
kratkim mečem videti kot resna kandidatka, saj njena 
oborožitev omogoča tako dolg doseg kot hitre udarce od 
blizu. Nakar sta tu še dve babi, Angol Fear, o kateri je 
znanega en pudljev drek, in Šeherezada, opremljena z ra- 
pirjem v levi roki. Prav tako bo vsaka konzola, po vzoru 
ekstra likov v Soul Caliburju 2, dobila dodatnega borca iz 


Vojne zvezd. Na šatulji iks se bo mla- 
til zelenožverčni Yoda, na igralni 
postaji pa črni Darth Vader. A ker ob- 
staja orjaška verjetnost, da spletno 
bojevanje, ki bo kajpak prisotno, ne 
bo omogočalo bojev med lastniki 
XB360 ter PS3, njuna prisotnost 
bržda ne bo resnično vznemirljiva. 

Videi trenutno kažejo tri pretepače, 
Mitsurugija, Taki in Cassandro. Pri- 
čakovano je prvi brutalno močan, 
druga bliskovito hitra, tretja nekje 
med njima. Borilnega sistema očitno 


niso dosti spreminjali, kar bi znalo od- 
vrniti resnejše igralce, ki seriji še vedno 
zamerijo hrošče in luknje, ki so nekate- 
re like naredili skoraj premočne za tur- 
nirsko igranje. Zato nas prejkone čaka 
polepšana trojka z nekaj dodatki in na- 
linijskim igranjem, čeprav drži, da bo to 
zadovoljilo manj zahtevno večino igral- 
cev, ki komaj čakajo na tridimenzional- 
no nožkanje v visoki definiciji. Med pra- 
ve igralne novosti štejejo le uničljivi zi- 
dovi in ograje, ki bodo omogočali ring- 
oute pod pogojem, da nasprotnika z 


močnim udarcem zabijemo v oviro, nakar se ta 

sesuje in pot čez rob arene je odprta. 

Katane, žaromeče, kopja in sekire bodo Američa- 

ni prekrižali že koncem junija, Evropejci in Japon- 

ci pa jim bomo sledili kasneje. 

Namco za playstation 3 in xbox 360, 
tretje četrtletje 
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Commodore 64 živi na wiiju 

OMG IT'S ALIVEEE! Nismo še dobro objavili analov 
o slavnem osembitniku, commodorju 64, že je slo- 
nokoščena žverca kot tisti pohabljenec na postelji v 
filmu Se7em kratko vdihnila in naznanila, da se ne 
kani čisto posloviti. Njene igre ter igrice so se nam- 
reč pridružile NESu, SNESu, mega drivu in turbo- 
grafxu na Nintendovi Virtualni konzoli, servisu za 
wii, ki belega prisekančka (Navi, kako luštno!) os- 
krbuje z emuliranimi starostami. Špili stanejo oziro- 


ma bodo stali po kar zasoljenih pet evrov: za zdaj 
sta na voljo vesoljska streljanka Uridium in pretepa- 
čina Internatonal Karate. Hecno je, da kanijo servis 
ponuditi le Evropi, čeprav je C-64 ameriški raču- 
nalnik in je najbolj uspel čez Lužo. Kravatarji, pač. 
Zdaj čakamo na amigo, oric novo in galaksijo. 


Najavili Red Faction 3 

Mnogi med vami, ki so vas 

matere začetkom tega tisoč- 

letja že odstavile od prsi, 

pomnite znamenito igro Red 

Faction. Njena osrednja kvali- 

teta ostaja možnost uničevanja določenih delov 
okolice, recimo razsuvanja stropov in zidov. Tega 
elementa špil ni nikdar dodobra izrabil, niti se to ni 
zgodilo v nadaljevanju za konzole. A morda sreča 
ne bo opoteča v Red Faction 3, ki so ga napovedali 
za PC, PS3 in xbox 360. Slavna deformacijska teh- 
nologija GeoMod naj bi na modernem hardveru de- 
jansko prišla do izraza, na igri pa zopet dela skupina 
Volition. Česa konkretnejšega niso izdali, med 
drugim ne datuma izida, ki se po vsej verjetnosti ne 
bo zgodil letos. 


Z wiijem nad Osamo 
Da bi wii lahko koristil vojski, se ni mogel spomniti 
nihče drug kot Američani. Tako je njihove packbote, 
izvidniške robote za izvohavanje in onesposabljanje 
min, po novem mogoče krmiliti z nagibanjem wii- 
ljinca. Dodaten bonbonček je vibracija, ko goseni- 
čar s kamero in tipali senzorji zazna kaj hudo zan- 
imivega. Običajen način vodenja packbota drugače 
že vključuje vmesnik, ki je podoben klasičnemu 
ploščku za igranje (recimo takemu za xbox 360), a 
so dognali, da je sistem preveč zapleten. Wiijeva 
palička naj bi bila intuitivnejša in s tem vojaclju 
omogočila več možganske moči za analizo pomem- 
bnih informacij, ki jih robotek pošilja na prenosni 
računalnik. Smele načrte imajo tudi pri dotičnem 
členu, saj bi radi notesnike zamenjali z dotikljivimi, 
manjšimi in ne- 
primerno. bolj 
šik iphoni. Mor- 
da bodo Osamo, 
ko ga naposled 
začopatijo, obrili 
tako, da bodo 
na wiiljinec pri- 
trdili žiletko? 


ska božanstva usmilijo, bomo 20. maja kon- 

čno ugledali eno najteže pričakovanih splet- 
nih iger zadnjih let, Funcomov Age of Conan: Hy- 
borian Adventures. Mišičnjaščina si je tak status 
priborila zlasti na račun glasnega zaničevanja pa- 
sivnega bojnega sistema, ki je v mmorpgjih zako- 
reninjen več kot desetletje. Saj veste: poklik po- 
šastka, zadeg lika zraven njega in občasno pro- 
ženje specialk, vezanih na vroče tipke. Kot igri za 
prave dedce pritiče, bo mesarjenje v Conanu dosti 
bolj akcijsko, neposredno in osebno. Zamahovan- 
je bo docela ročno in udarce bo dejansko treba 
usmerjati. In to ne samo zaradi lepšega, saj naj bi 


C e se nas Krom, Dagon, Erlik in druga hiborij- 


sovragi pridoma izkoriščali oklepe ter ščite in se odzivali 
na napade iz različnih smeri. Velikana z dvometrskim 


drevesom v levi okončini se bo treba lotiti 
drugače kot plazilskega ostuda z otrdelo za- 
raščenim prsnim košem. Dodatno globino bo 
omogočilo dejstvo, da bodo liki fizično zase- 
dali prostor v svetu. Za razliko od večine so- 
rodnih iger, kjer kot duhec zdrsneš skozi for- 
macijo bojevnikov in se lotiš mehkih magov v 
ozadju, bo taktično razpostavljanje v Age of 
Conan imelo veliko vlogo. Zlasti v ozkih pros- 
torih, kjer bo četica obrambnih mečevalcev 
blokirala pot do ozadnih lokostrelcev in copr- 
nikov. Se vam cedijo sline ob pomisli na 
(zlo)rabo takega sistema v bojih med igralci? 
Kaj boste potem djali na udrihanje s hrbtov 
konjev, mamutov, nosorogov in drugih štiri- 
nožcev ter namig, da težka konjenica zlahka 


razbije še tako utrjeno linijo pešakov ... 
Realistično bojevanje ni edina naprednost, saj 
obeta tudi dinamični sistem postavljanja in oble- 
ganja naselbin. Igralski cehi bodo lahko zasedali 
področja, bogata z naravnimi dobrinami, in tam 
gradili utrjene vasi. Te bodo rabile kot središča 
kovaštva in ekonomije, zato bodo slastne tarče za 
druge igralce in računalniško vodene bande. Ko 
se bo pred vasico čez noč pojavil tabor sovragov, 
v katerem bodo nastajali oblegovalni stroji, epski 
spopad ne bo daleč. 

In nenazadnje bo šarmanten svet. Snovalci so za 
zgled vzeli izvirno štorijo Roberta E. Howarda, za- 
to bo dogajanje umeščeno v temačno, brutalno 
okolico. Age of Conan ne nosi zastonj oznake 
184, kajti otroška igrica to ne bo. V gorečih bitkah 
boš skorajda čutil, kako dvajsetkilski kos jekla 


zadene ob lobanjo, naokoli bodo leteli udi in škr- 
latna tekočina bo špricala v potokih. Prijazna ne 
bodo niti mesta. Po njihovih temnih srednjeveških 
uličicah bodo potrebne stranke novačile pomanj- 
kljivo oblečene razuzdane in obvezno joškate hot- 
nice, v barih se bodo pretepali razkurjeni barbari, 
širom dokov bodo kozlali pijani mornarji, medtem 
ko bo s svojega visokega prestola vse skupaj 
mrko opazoval mogočni Konan Simerijec. Precej- 
šen odmik od risankastega World of Warcraft in 
barvito prijaznega Lord of the Rings Online, kaj- 
neda? Ameriške dušebrižniške skupine že zganja- 
jo paniko. 

Eidos za PC, maja (xbox 360: 2009) 
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Frostmourne še vedno obseda 

Da so navdušenci nad Blizzardovimi špili sposobni 
marsikatere bizarnosti, že vemo. Podobno velja za 
zbiratelje replik predmetovja iz iger. Ko križamo ti 
riskantni skupini, dobimo — repliko meča za 20.000 


dolarjev. Podjetje Epic Weapons, ki se ukvarja z re- 
plikami naostrenih krepel iz filmov, je v sodelovan- 
ju z Blizzardom ponudilo repliko Arthasovega meča 
Frostmourne - ja, tistega, ki je vrlemu paladinu su- 
nil dušo in ga pognal na pot pogube. Ali nadmoči, 
kakor vzamete. Gre za 119 centimetrov valjanega 
jekla, litega železa in usnja, vključno z rogato mrt- 
vaško glavo na ročaju in nesvetimi sposobnostmi. 
Saj ne, toda nekateri so po njem planili, kot bi jih 
meč klical k sebi. Cena zanj bo v trgovini 379 dolar- 
jev, medtem ko so prvih sto posebej označenih pri- 
merkov ponudili na dražbi. Tisoč dvanajst prisost- 
vujočih je najprej moralo plačati 429 dolarjev pri- 
stopne takse, nakar je po burni dražbi prvi svojega 
dragega odnesel za 20.700 $. Samo da ne bo kmalu 
v novicah, da je koga napičil. 


Kmalu Princess of Persia! 

Ker je trg z igrami vedno bolj zasičen, morajo za- 
ložniki iskati vedno nove niše. Ena takih z veliko po- 
tenciala je žensko občestvo. Za ledolomilca se je 
izkazal Ubisoft, ki je ustanovil oddelek za klamfanje 
ženstvenih iger, imenovan Boobiesoft. Prvenec stu- 
dia bo ekskluzivno za xbox 360 izšel na dan žena 
naslednje leto, gre pa za od- 
oe vrtek blagovne znamke Per- 
- zijskega princa, v katerem 
bodo igralke prevzele vlogo 
njegove sestrične. Princesa 
Dayma Šeukako se bo mo- 
' po rala prebiti skozi tisoč in 
zA ME eno raznoliko stopnjo, ki 
zd bodo segale od haremskih 
' mini igric prek simulacije 
trebušnega plesa do pusto- 
lovskih delov na rajskem vr- 
tu. Cilj se bo z vsemi sredst- 
vi zavihteti na mesto prve 
žene, pri čemer se bo Day- 
ma kalila v veščinah opravl- 
janja, vezenja gobelinov, spletkarjenja in zapeljeva- 
nja. Na dogodku Boobiedays prvega tega meseca 
so predstavili nivo, v katerem je morala princesa z 
erotičnim ploskanjem z ritnicama (sosledno, ritmič- 
no kroženje z obema gobicama) prepoznati vsiljivca 
med evnuhi in ga nato golih rok skopiti (ponavljajo- 
če stiskanje analognih petelinov na joypadu). Frniko- 
lanje z vsebino skrotuma je bila opcijska mini igra. 
Ženski del JCTja je bil navdušen nad vzdušnim nad- 
zorom, tako da izdelek vsekakor ima potencial. Da bi 
se založba prikupila ciljni publiki, bo v škatli moč na- 
jti vrsto uporabnih darilc, med katerimi izpostavljajo 
sistemček zrcalc za špeganje tistih predelov, na 
katere pri večini redkokdaj posije sonce. To naj bi 

namreč pomagalo ženskam pri samozavesti. 


zi 


12 


avzlic temu, da niziko Grand 
N Theft Auto v farbovitem magaz- 

inu omenjamo tudi z negativnim 
prizvokom, si ne moremo pomagati, 
da štirice ne bi pričakovali s trdim. 
Eden od razlogov za stalno erekcijo je 
gotovo premierna priključitev večig- 
ralstva. Reči in piši: dostopanje direkt- 
no iz puščavniškega dela skozi virtual- 
ni mobilnik, šestnajst igralcev, ne- in 
rangirane bitke, kjer bo z zasluženim 
denarjem moč odklepati dodatne cote 
in okraske ... Pa nič manj kot petnajst 


sodelovalnih načinov in modusov vsi-proti- 
vsem, kjer velja izpostaviti igranje bežečih 
kriminalcev proti policajem, prirejanje dir- 
kaških tekmovanj ter golido nastavljivih op- 
cij. Samo pomislite na možnosti! 

Enoigralska kampanja bo sledila gestam 
slovanskega brata Nikolaja Bellica, ki bo 
kot samotar po ustaljenih navadah kradel 
avtomobile, za mafijce opravljal umazane 
posle in zapravljal cekin za cipe. Avtorji so 
se med kovanjem GTA4 jako zavzemali, da 
bi se igralec počutil kot kolesce v zanj sko- 


rajda prevelikem urbano-kriminalnem mehaniz- 
mu, ne kot nekakšen superljud, ki neizrekljivosti 
izvaja brez večjih skrbi za sodne in moralne pos- 
ledice. Nova težavnost špila potemtakem ne bo 
odvisna le od zaključnih dejanj v nalogah, denimo 
usmrtitve rajona sovragov in pobega z vrečo de- 
narja, temveč jo bo moč zaznati predvsem pri 
vsakodnevnih nepridipravniških poslih. Odtujitev 
bolidov bo zahtevala več opreznosti in truda 
od preprostega pritiska na gumb, medtem 
ko bo mini igra vlamljanja protijunaka 
nevarno izpostavila pozornosti modrih an- 
gelov, ki z zasledovanjem ne bodo nehali že 
po prvem ovinku. Takisto bodo aktivnejšo 
vlogo igrali mimoidoči: ti ne bodo le sopo- 
menke za pocestne boksarske vreče, tem- 
več zavedni meščani, ki bodo pristojne or- 
gane obveščali o nečednostih. Zatopitev v 
svet spasiba-čefurja pa bo po drugi strani 
lažja zaradi obljubljene odsotnosti ostrih 
robov peskovniških naslovov, ki so negativ- 


no zaznamovali prejšnje GTAje. Adijo, za 
akcijsko igro komaj zadostno pljuvanje 
svinca, in dobrodošel, strelski sistem v sp- 
lošnem slogu Gears of War, ki poznaš pre- 
finjeno avtomatično in ročno lovljenje ne- 
pridipravov na muho, skakanje v zavetje 
okoliških objektov ter od tam slepo pro- 
ženje palic pogube proti uletavajočim hor- 
dam. Pozdravljena takisto bodi napredna 
fizika po zakoniku pogona Euphoria, zaradi 
katere se bo Niko skozi gručo ljudi prebijal 
kot Altair v Assassin's Creed ter obvladal 


preskakovanje ovir in plezanje po drogih, dočim 
ga bo pošasten frontalni trk iz avta izstrelil skozi 
prednjo šipo. Dalje bo izboljšana mehanika misij, 
saj jih bo moč aktivirati več vzporedno in jih reše- 
vati del za delom. Vse to v spremstvu pregov- 
ornega bombastičnega soundtracka in ob poslu- 
šanju vrhunsko posnetih dialogov, kot se za slovi- 
to čefurščino in resno kandidatko za igro leta spo- 
dobi. "Pisec se ozre navzdol." Še nam stoji! 
Take-Two za xbox 360 in PS3, 
29. aprila, za PC nekoč kasneje 
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OZNANILA 


Damnation 


Tretjeosebna akcijada Damnation, ki jo paca studio Blue Omega, je na prvi 
pogled klon Gears of War. Storjena bo v enakem temačno-neogotskem slogu 
kot Epicov, em, ep (nič čudnega, saj bo tekla na Unrealovem pogonu verzije 
3), povsod bo frčala kri, glavni lik bo opremljen s štirimi orožji, prisotni bodo 
soigralci ter način co-op. Glej si ga, no. A hkrati ustvarjalci zagotavljajo, da bo 
špil igralno krepko drugačen od Koleslja. S tem cikajo zlasti na stopnje, ki naj 
bi bile mnogo širše in podobne pravemu svetu namesto linearnim strelskim 
galerijam - ter na mehaniko odstranjevanja zlobcev. V ta namen naša oseba, 
upornik Hamilton Rourke, ne bo nažigala iz zaklona, temveč bo za razliko od 
oklepljencev iz GoW sposobna skakati naokrog kot Croftova Lara. Prav tako 
bodo na sporedu ploščadni elementi, od plezanja po zidovih do visenja s plat- 
form. Edinstveno mešanico naštetega smo lahko sicer delno že izkusili, saj 
Damnation temelji na istoimenskem modu za Unreal Tournament 2004. Am- 
pak sedaj naj bi bil zasnova orenk dodelana in napihnjena. Bolje zanje, glede 
na to, da bodo hoteli $. 

Codemasters za PC, xbox 360 in PS3, koncem leta 


Rise of the Argonauts 


Da je lahko starogrška mitologija dobra podlaga za akcijsko frpjko, bo skušal 
dokazati tretjeosebni Vzpon argonavtov, ki bo spremljal štorijo Jazonovega lo- 
va za zlatim runom. A za razliko od izvirne legende, kjer ga za runom pošljejo 
bogovi, se na avanturo odpravi zato, da bi oživil svojo ženo. Eh, babe. Doga- 
janje v špilu bo postavljeno na več otokov, vsakega s svojo tematiko in okol- 
jem, ki se bodo navezovali na starogrška božanstva. Bojevanje bo v celoti re- 
alnočasovno, v njem pa bodo imeli pomembno vlogo naši računalniško vodeni 


kompanjoni, ki se bodo odzivali glede na medsebojne odnose. Ti naj bi se pletli 
v skladu z odločitvami v dialogih. Tepež naj bi pestril širok nabor udarcev, last- 
nih posameznim likom, obenem pa se razvijalci Liguid Entertainment. (prej 
Battle Realms) trudijo ohraniti pregleden vmesnik in enostavne menije. Tudi 
zato bo Rise of the Argonauts bolj kot na diablovščino spominjal na klasično 
akcijado v slogu God of War. 

Codemasters za PC, xbox 360 in PS3, letos 


LostWinds 


David Braben ni ime, za katerim bi najstnice in Aggressor vreščale širom ulic (on to 
počne, ko pride Itagaki). Vendar je možak, ki je v šestdesetih diplomiral iz raču- 
nalništva na univerzi Cambridge, kljub temu ikona industrije. Njegova firma Frontier 
Developments zdaj paca velikega The Outsiderja, stranski projekt pa jim je Lost- 
Winds za wii, eden prvih naslovov v Nintendovem priihajajočem spletnem servisu Wii- 
Ware. Reč bo miselna ploščada, v kateri bomo v pogledu od strani nadzorovali sim- 
patičnega risankastega strička. Z nunčakom ga bodemo vodili, mahljaji z daljincem 
pa bodo v luftu ustvarjali zračne vrtince, ki ga bodo dvigali na višje ploščadi ali 
odstranjevali sovražnike. Ovire bo treba premagovati še na druge domišljijske (vsaj 
upamo) načine, pri čemer bodo glavno vlogo imela čudežna semena, iz katerih bo- 
do poganjali mostovi in pasti. Čeprav evropski datum izida zaenkrat še plava v vetru, 
saj ni ziher niti še, kdaj bodo lansirali WiiWare, je LostWinds za slednjega dobra 
popotnica. Itagaki, ti se pa nehaj smejati. 

Frontier Developments za wii, letos 


H.A.W.X. 


Bratje piloti, potegnite 
zaprašene džojstike iz 
omare! Stric Tom Clan- 
cy ima pod kladivi novo 
franšizo, ki bo zopet - 
uganili ste - vojne nar- 
ave. Le da se dogajanci- 
ja s tal seli med oblake - 
v kabine več kot petde- 
setih bojnih ptičev. Fr- 
čoplani bodo glavni akterji prihajajoče letalske akcijade, inteligentno imenovane 
H.A.W.X., ki ima iziti jeseni. Simulacija to kajpak ne bo, saj te igrajo (ter izdelujejo) 
le še bivši sovjetski piloti, brezmožganska arkada pa tudi ne. Prva obvestila za javnost 
omenjajo poveljevanje soletalcem in vrsto modernih naprav, kot so radar ter sistemi 
za nadzor poškodb in orožij, s katerimi bo moč rokovati ali jih prepustiti umetni 
pameti. V koraku s časom bo špil v glavni kampanji podpiral sodelovalno večig- 
ralnost pasme 'vstopi kadarkoli' za do štiri aviatorje, široka pa bo tudi ponudba tradi- 
cionalnih protipuščavniških načinov. Umetno dihanje za skorajda izumrlo igrarsko 
zvrst ali resna konkurenca Namcovi seriji Ace Combat? Menimo, da oboje. 
Ubisoft za PC, playstation 3 in xbox 360, jeseni 
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Aliens: Colonial Marines 


Po nekajletnem zatišju se najbolj zajebani vesoljski stvori vračajo na računalniške in 
TV-zaslone. Tokrat bo igra ponovno 'humanistična', torej s popolno osredotočenostjo 
na našo vrsto, brez predatorjev in igranja pošasti. Časovno bo dogajanje umeščeno 
na konec tretjega filma, ko vojska preiskuje zapuščeno ladjo Sulaco (ona iz dvojke). 
Od tam jih lov za ksenomorfi vodi skozi različna področja, med ostalim na luno LV- 
426 in tamkajšnjo tujsko razbitino, kjer so se šli nesrečniki v enki jajčno zvedavost. 
Na domu bomo obiskali kako kraljično in znabiti bomo srečali celo one druge vesolj- 
ce, katerih truplo je bilo videti na začetku originalnega filma in okoli katerih je znot- 
raj fanovske skupnosti veliko debat (tako imenovani vesoljski džokeji). 


Kakorkoli, vodili bomo odpravo štirih marincev, vendar zadeva ne bo taktična strate- 
gija, marveč prvoosebna streljanka z možnostjo preklapljanja in osnovnih ukazov. 
Nekaj podobnega Jerichu, očigledno, saj bodo imeli soldati različna orožja, zvečine 
poznana iz filmov. Eden bo opremljen z brzostrelko MA1A, drugi z metalcem pla- 
menov, tretji z veliko 'pametno' pušketino, ki jo je v dvojki vihtela tista možača, četr- 
ti pa - hm, ne vemo, morda nož. Vsekakor bodo vsi opremljeni s prepoznavnim od- 
krivalnikom gibanja. Pričakovati gre dobre nivoje, pristen okoliš in zlasti srhljivo, 
realov grafični pogon. 

Sega za PC, xbox 360 in playstation 3, koncem leta 
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OZNANILA 


The Sims 3 


Simčki obnorevajo že 
celih osem let in so se v 
tem času tako namno- 
žili, da v trgovinah zah- 
tevajo cele police samo 
zase. Enici je sledilo se- 
dem razširitev, prav to- 
liko dvojki. Za nameček 
je slednja v teh dneh do- 
bila že osmi paketek 
predmetov, tokrat na- 
menjenih kuhinji in kopalnici. Skupaj z dodatki je šlo za med 98 milijonov kosov, 
od tega kar 50.000 v Sloveniji. Da priliv v blagajne ne bi jenjal, plamenico zdaj 
počasi prevzemajo The Sims 3, o katerih so EAjevci končno navrgli nekaj kon- 
kretnih podatkov. Največja novost bo odprta soseska, ki bo poprej izolirane hiši- 
ce povezala v živ ekosistem parkov, restavracij in ostalih prostorov za druženje. 
Neposredna posledica razširjenega peskovnika bo v tem, da bodo tekla tudi živl- 
jenja sosedskih Simčkov, s katerimi se trenutno ne bomo aktivno ukvarjali. Pre- 
dalčkanje po bajtah in kopica nalagalnih zaslonov se z dvojko torej poslavljata, 
kar je za serijo velika pridobitev. 


Da bo imel simfolk na promenadi kaj pokazati, bomo poskrbeli z ojačanim orod- 
jem za oblikovanje telesnih krivin. Zapičili se bomo lahko malone v vsako trepal- 
nico, bradavičko in maščobno celico, kar bo ob novem grafičnem motorčku 
pomenilo še nevideno življenjskost. Bolje določljiva bo tudi lobanjska vsebina, 
saj bo vdelan nov sistem za gnetenje osebnosti. Zadevščina bo korenito preve- 


trena in bliže pravi psihologiji, tako da 
bo z urejevalnikom mogoče naklepati 
sedem milijonov različno težkih zna- 
čajev. Nadalje nam bodo roke razve- 
zali pri urejanju domovanj. Dekoriran- 
je bo bolj priročno in naša ustvarjal- 
nost se bo odražala v izgledu celotne 
četrti. Ko bomo vanjo zakoračili nas- 
lednje leto, bo svetovno gospodarstvo 
zaradi vzetih dopustov gotovo utrpelo 
zaznavna nihanja! 

Electronic Arts za PC, 2009 


OZNANILA 


Sim City Societies Destinations 

Sim City Societies, medla, a dobro prodajana getovš- 
čina z žlahtno blagovno znamko, kani maja dobiti prvi 
dodatek, Destinations imenovan. Podali se bomo v 
vode turistike in zabavništva, kjer nam bo usojeno 
sestaviti nadmočen turističen kraj. Na voljo bo stotin- 
ja novih stavb, pretežno namenjenih tovrstnemu ude- 
jstvovanju. Tako se bomo pozabavali s hoteli, 
restavracijami, rajskimi plažami, ringlšpili in po- 


jo Me 


dobnim. Po novem bo moč potovati po zraku in vodi. 
Glede na to, da je bil SC Societies dobro nastavljen, a 
ubogo implementiran, upamo, da bo dodatek poprav- 
il tudi splošni vtis. 


Tri stripovske apnice 

Spomladi / poleti prihajajo trije superjunaški filmi: 
Hellboy, Hulk in Ironman. Vsak od njih bo za roko pri- 
peljal licenčno igrico, ki bo kakovostno nekje med 
Spider-Mani in Catwoman. Slovenska prodaja bo za- 
to štela sedem pomotoma kupljenih izvodov. Kdo re- 
cimo pri nas ve za fanta od pekla, ki so ga okultni na- 
ciji priklicali direkt izpod Luciferjevega presredka, na- 
kar ga je posvojila ameriška agencija za paranormal- 
ne dejavnosti? In za orožarskega milijonarja, ki se 
odene v neprebojno, letalno, lasersko konzervo? Še 
najbolj znan je zeleni steroidnež, ki je doslej gostoval 
v solidnih igrah. Ampak to ne spremeni našega dvo- 
ma. Skratka, vsi trije naslovi bodo skoraj gotovo šab- 
lonske superherojščine, čeprav se razvijalci postav- 
ljajo z naprednostmi, kot sta svobodnjaško razgrajan- 
je in uničevanje okolice. Pred peklenščkovo deviant- 
no desnico, zelenkotovo kitasto cepanico in metalče- 
vo raketo bo tako klonila večina objektov. Konami, za- 
ložnik Hellboya, igranje primerja z God of War, ven- 
dar je trditev marketinške narave, tako kot navidezna 
'vpletenost' filmskega režiserja Guillerma del Tora. 


like. Downeyjev glas Seginemu interaktivnemu Iron- 
manu takenako ne bo nič koristil, če bo igralnost — 
zvečine letalno-streljalna — zanič. Še najbolj obetaven 
Segin Hulk, tako zavoljo prostega vandranja po New 
Yorku kot zaradi rušenja. Toda oboje so imeli že 
Transformerji, pa poglejte, kaj so nam dostavili ... 


Nov fliper za wii in DS 

Elektronskih marjanc manjka, zato bo nemški TopWa- 
re koncem tega meseca izdal eno za Nintendovi kon- 
zoli. Totalen smeh je sicer, da v zvezi z Dream Pin- 
ballom 3D uporabljajo 

izraz 'cutting edge', kot 

da bi šlo za igro z emer- 

gent gameplayem in od- 

lično umetno pametjo. 

A po drugi strani se gre 

veseliti bojda tako vr- 

hunske fizike, da jo bo- 

do profesorji v šolah uporabljali kot del učnega načr- 
ta, kroglic iz kar šestih materialov, ki bodo prispevale 
k različnemu igranju, in prav toliko mizam. Kurc pa 
GTA4, Sneti wants, takoj! 


Coko Street Fighter 

Ikone zabavne industrije počasi, toda zanesljivo vdi- 
rajo v slovenski prostor. Medtem ko Delo in Slovens- 
ke novice že nekaj časa spremljajo devedeji z nindža 
želvaki in Nodiji, je zanimivo potezo povlekla Podrav- 
ka. V škatlah s čokolinom bodo odslej namreč čepele 
plastične figurice junakov iz Street Fighterja. Videti so 
bolj poceni, toda podarjenemu Guilu se ne gleda v zo- 
be. (Ker jih hitro dobiš po njih.) Stavimo, da se v vrhu 
podjetja sploh niso zavedali, kakšen K.O. konkurence 
jim je uspel. Droga Kolinska je že teden dni kasneje v 
nemoči napovedala odprodajo blagovne znamke 
čokolešnik romunskemu ponudniku, dočim je Nestle 
na vrat na nos pričel svojim izdelkom dodajati papir- 
nate izstrigljive karatejce. Obogatene škatle naše pri- 
ljubljene jedače so na voljo natanko od začetka tega 
meseca in sami že imamo v pisarni pretepače, ki so 
na sliki. Sneti jih neprestano meče v ostale JCTjevce 
in se zraven dere hadouken. 


Epic in Intel z novim MSUC 

Tisti, ki ste Unreal Tournament 3 predvsem zaradi iz- 
delovalnika kart, ste v kočljivem položaju, ker se bo 
treba posloviti od bližnjih ter nakupiti zaloge hrane za 
dobro leto. Epic je namreč kljub ne ravno imenitnim 
prodajnim številkam igre najavil tretji Make Something 
Unreal Contest — tekmovanje v modifikacijah. Tudi tok- 
rat z nagradnim skladom milijona dolarjev, za katerim 
spet čepi Intel. Zadeva je razdeljena v štiri faze, z ro- 
kom prve 27. junija letos in četrte 31. avgusta prihod- 
nje leto. Preseneča kar šest kategorij za karte, ampak 
se ne pritožujemo. Brb gone mapping. 


Na vidiku je Dawn of War 2 

Relic že od septembra 2006 dela na nadaljevanju 
uspešne realnočasovne strategije Dawn of War, le da 
si zdaj to upajo celo priznati. Kot smo se nadejali, bo 
igra vsebovala napredne elemente, ki jih je prinesla 
Company of Heroes, recimo vode soldatov, ki skače- 
jo na glavo v zaklon in se znajo sami razporejati glede 
na situacijo. Zverce, med katerimi so zaenkrat potrje- 
ni orki in spejs marinci, bo izrisoval nadgrajeni srček 
iz CoH, ki bo tokrat zmožen zrušiti vsak zid na karti. 
Omenjeni frakciji bosta imeli vsaka svojo kampanjo, 
ki bo ponujala tudi sodelovalni način, kaj več pa še ni 


znanega. Ah da, dreadnought bo lahko orka potacal, 
če ga ne bo fental že s šapo. Enkrat 2009, če bo Em- 
peror pri volji. 


Rock Band naposled v Evropi 

Ni prvoaprilska, pri živosrebrnem Frediju! Rock 
Band, EAjev konkurent Guitar Heru, ki poleg kitar 
vključuje tudi mikrofon ter bobne in je Američanom 
na voljo od Božiča, bo 23. maja končno izšel v Evropi. 
Angleška inačica bo imela nekaj novih komadov, kot 
so Beetlebaum (Blur), Rock'n'Roll Stars (Oasis), 
Monsoon (Tokio Hotel /Febo se onesvesti od nav- 
dušenja) in Hysteria (Muse), le nekaj dni po izidu pa 
bodo začeli po spletu tržiti dodatne pesmi. Težavi? 
Sprva bo igra izšla le za xbox 360, šele kasneje za 
PS3 in wii. Poln komplet pa bo stal 240 evrov (!), 
medtem ko Ameri zanj odštejejo skoraj pol manj (!!). 


Paramount pojde v igre 

Najstarejši holivudar, Para- 

mount Studios, se je odločil za 

izlet v igričarstvo, saj je mnen- 

ja, da bi znal dobro iztržiti bla- 

govne znamke, ki si jih kot 'ma- 

jorski' filmar lasti. Mar to pomeni, da ni bil zadovol- 
jen z izplenom dobro prodajanih iger Shrek, Trans- 
formers in Beowulf, katerih licence je odprodal Acti- 
visionu ter Ubisoftu? Vsekakor v prihodnosti ne iz- 
ključujejo takih poslov, a so zatrdno odločeni, da se v 
panogi preizkusijo na lastno pest, zlasti na področju 
priložnostnega igranja. To v prvi vrsti pomeni mobil- 
niške vsebine in licenčnice za mase, ki jih dobiš 
zraven kosmičev. No, Paramount na tem področju ni 
noben pionir, saj sta se pred časom preizkusila (in 
hitro obupala) Fox ter MGM, dočim Warnerjeveva in- 
teraktivna linija še vedno obratuje in je skupaj s Sego 
recimo zaslužna za jako solidni Condemned 2. 


Super scanje 

Najbolj zblojeni izumi ponavadi pridejo z Daljnega vz- 
hoda - in tam na srečo ostanejo. Pričujoči pa je po 
zaslugi strani ThinkGeek dospel na pravo stran pla- 
neta. Super Pii Pii Brothers je simulacija lulanja za 
wii, ki jo spremlja priročen dodatek: gate z nastavkom 
za wiiljinec, s katerim ciljamo v školjko. Poanta je kaj- 
pak v tem, da ne onečedimo tal, temveč mojstrsko 
zadenemo školjko. Teh bo v igri stotero, od štrbunk 
latrine do tiste v du- 

bajskem hotelu. Za 

bonusne točke bo 

treba poscati kako 

domačo žival, med- 

tem ko realistično 

simuliranje scalnih 

tokov podpira tudi 

dvobojevanje s cur- 

ki. Sedaj lahko tudi 

dekleta izkusijo, ka- 

ko je imeti otepača, 

Freud pa se obrača 

v grobu. 
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igre za konzolo Nintendo Wii 


> Heavenly Sword 
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Skrekana še druga zaščita za blu-ray 

Vojna med studiji in piratsko svojatjo je dobila no- 
vo poglavje. Slednji vnovič slavijo zmago, kajti zad- 
nja inačica programčka AnyDVD HD omogoča zao- 
bitje zaščitne sheme BD«, ki protežira diske blu-ray. 
Dotično so po lanskem sesutju izvirnega visokode- 
finicijskega varovalnega mehanizma AACS posvojili 
vsi studiji in so jo ob predstavitvi razglašali za ne- 
premagljivo. Glede na to, da gre za pravi navidezni 
stroj s sposobnostjo preverjanja istovetnosti diska 
in lastnimi diagnostičnimi funkcijami, je to zvenelo 
skorajda verjetno. A nabriti črnobradci so zopet do- 
kazali, da je vsaka softverska zaščita le nekajme- 
sečna ovira na poti do proste izmenjave vsebin. 


Acer odprto hodi v zelje konzolašem 
Tajvanski Acer je podražil navzoče z omembo, da 
načrtujejo 'igralni sistem', s katerim bodo konkuri- 
rali konzolam zadnje generacije. Hakeljc leži v polni 
predanosti odprtim standardom, ki je po njihovem 
ključ do uspeha v boju z Nintendom, Sonyjem in 
Microsoftom. To bi med drugim pomenilo, da raz- 
vijalcem za igre ne bi bilo treba plačevati licenc, ni- 
ti ne bi bilo preverjanja kakovosti. Ker je Acer med 
vodilnimi pri proizvodnji prenosnikov, je logično, 
da bo napravo, ki jo nameravajo spustiti z verige 
naslednje leto, sestavljalo drobovje s PC-trga. Po- 
leg tega se nameravajo utrditi na trgu namiznih ra- 
čunalnikov, zaradi česar so pred nedavnim kupili 
priznano podjetje Gateway in bodo namizne izdelke 
prodajali pod njegovo znamko. 


Blu-raya v xbox ne bo 

Špekulacije, da naj bi bila v pripravi različica xboxa 
360 z modrim laserjem, je Microsoft zanikal, češ, 
da niso v nikakršnih tovrstnih dogovorih s Sonyjem 
in LiteOnom ter da so docela osredotočeni na dis- 
tribucijo filmov skozi Xbox Live. Ravno taki servisi 
bodo največji tekmec novemu diskovnemu for- 
matu, saj bo do konca leta v razvitem svetu (kamor 
mi v takih primerih ne sodimo) cel kup ponudnikov 
legalnih, plačljivih filmskih downloadov, tudi HD. 


Nintendova konzola za zahtevnejše 
Se vam ne zdi, da starim klasikam na wiiju nekaj 
manjka? Da so daleč od stare slave, ko tečejo na ve- 
likih zaslonih, raztegnjene, prebarvane in nadzoro- 
vane s ploščki čudnih oblik? Miste edini! Nintendo se 
je zganil. Prvi dan po koncu marca je napovedal pri- 
hod nove igralne postaje, poimenovane SENS. Naziv 
posrečeno poudarja njeno bist- 
vo: ljubiteljem pričarati neskalje- 
no izkušnjo stare šole. Nova dr- 
kalica bo namenjena sobivanju z 
wiijem in bo poganjala igre za os- 
embitne sisteme. Pri oblikovanju 
se niso odločili za plošček, am- 
pak so po vzoru igralnih avto- 
matov gumbe vdelali kar v sa- 
mo napravo. Sliko izrisuje 
vdelani osempalčni katodnež. 
Ohišje je zbito iz mahagonija, medtem ko je tokokrog 
zaupan gigantski elektronki, ki bo skrbela tudi za 
karseda kakovosten avdiofilski zvok. Postavitev tega 
elementa je sicer na prvi pogled vprašljiva, vendar 
bomo o praktičnosti sodili, ko bomo žlahtno napra- 
vo lahko preizkusili. 
Kako pa špili v igrozavra sploh pridejo? Nintendo je 
sprostil omejitve glede prenašanja naslovov med 
konzolami. Medij med wiijem, kjer špil kupimo na 
virtualni tržnici, in SENSom je tako SD-kartica. Na- 
menjena ji je reža, skrita za privijačeno ploščico na 
sprednji strani. Cena čudesa je še skrivnost. 
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Tipkovje za Visto 


Microsoftov hardveraški oddelek se bavi predvsem s 
proizvodnjo mišk ter tipkovnic, njihovi izdelki pa spa- 
dajo med boljše na svojih področjih. Zlasti odlične er- 
gonomske tipkovnice - ergonomic keyboard 4000 je 
denimo pobral najvišja priporočila na našem zadnjem 
knofalnem preizkusu (Joker 171, strankin id 4247). 
Podjetni inženirji so se zdaj odločili podpreti svoje pro- 
gramerske kolege in so izgotovili komplet miške in 
klamfala, prilagojen operacijskem sistemu Vista. To je 
očitno že po obliki, kajti tipkalni del wireless optical 
desktopa 700 je obdan s prozorno obrobo, ki spo- 
minja na uporabniški vmesnik aero. Namen izdaja 
tudi tipka za priklic in lažje 

premi- 


- e 

Skoda, da pro- 

zorna obroba tipkovnice 

ne vsebuje diod, ki bi posnemale prelivajoče barve 
oken v Visti. Tedaj bi vtis bil popoln. 


kanje po nucniku Flip 3D, ki tako ne- 
mara celo postane uporaben. Ali pač ne. 
Šminko na stran, najbolj zanimiva novi- 
teta je trojica tako imenovanih lebdečih 
vročih tipk. Sistem je podoben tistemu 
pri avtoradijih, se pravi tiščanje knofa za 
instantno pomnjenje izbrane vsebine. Na 
ta način je moč ustvariti tri bližnjice za 
najpogosteje zaganjane programe, ma- 
pe ali spletne strani. 

Druge lastnosti so tipične za sodobne 
Microsoftove izdelke. Tipkalo je obliko- 
vano tako, da je prijazno dlanem in z za- 
krivljenostmi po različnih ravneh spom- 
inja na Logitechov model wave. Podganica je brezžič- 
na in ima lastno polnilno postajo, za zaznavo premi- 
kanja pa uporablja lasersko tipalo. Komplet bi že mo- 
ral biti v maloprodaji za pričakovano ceno 130 evrov. 


South Park poslej zastonj! 


Ljubitelji gobezdave mulčadi in drekošal, zarjujte od 
veselja! Najslavnejši toplovodarski par, Trey Parker 6 
Matt Stone, se je odločil vstopiti v dobo proste digi- 
talne distribucije in je svoje umotvore ponudil popol- 
noma zastonj. Prav berete, na spletišču www.south- 
parkstudios.com je odslej moč zreti čisto vsako epi- 
zodo South Parka, se pravi vseh zaključenih enajst 
sezon in vse frišne dele dvanajstega letnika. Epizode 
so na voljo skozi fleševski vmesnik in so nadvse spo- 


dobne kakovosti, tako kot na televiziji pa jih prekinja- 
jo oglasi. Epepeji so srečoma kratki in ne kvarijo užit- 
ka med spremljanjem straniščnih dogodivščin. Splet- 
na stran ponuja še kup druge southparkovske krame, 
recimo epizodne vodiče, posebne izsečke, igrice in 
klepetalnico. Ni kaj, dostojno internetno svetišče po- 
narodeli nizanki, ki je ravnokar pridobila zeleno luč za 
nadaljnje tri sezone. 


Apple iring — one ring to 
rule them all ... 


V modernih časih smo prevečkrat sužnji tehnologije, 
zlasti kar se tiče krmiljenja onegajev. Za boljši 
oziroma predvsem enovit nadzor nad svojimi na- 
pravami je poskrbel Apple, ki je na predstavitvi 
na začetku tega meseca pokazal univerzalno- 
daljinčni iring, en prstan, ki vlada vsem, en 
prstan, ki vse najde. Zadevica vsebuje 
vmesnik bluetooth in zmore nadzirati os- 
novne funkcije celotnega jabolčniškega 
nabora. S sukanjem naprstnega obročka urav- 
navaš glasnost ipodove godbe in z rahlim tapkanjem 
prestavljaš med komadi, pobož modro-sijočega lo- 
gotipa začne oziroma prekine klic na iphonu, stisek 
prsta pa aktivira stikalo, ki izklopi ali vklopi mac- 
book. Spočetka ga bodo ponudili v treh velikostih in 


A 


N 
V 


€ ciegantne prstane je Apple razvil oziroma dizajniral v sodelo- 
vanju z dunajsko umetniško draguljarsko hišo Frey Wille. 


dveh barvah, črni pa beli. Napravico poganja zadnji 
tehnološki čudež, miniaturna gorivna celica, ki zdrži 
mesec dni. 70 evrov zato niti ni pretirana vsota, dasir- 
avno razvijalci pravijo, da bo cena kmalu padla. 


Intelova rešitev za 
podeželski internet 


Otroci betona širokopasovne internetne dostope jem- 
ljemo za nekaj samoumevnega. A milijoni prebivalcev 
na redko poseljenih območjih lahko le sanjajo o 
megabitnih prenosih. Takih področij je nemalo tudi v 
Sloveniji, kjer se sicer nadvse radi hvalimo s širokopa- 
sovno naprednostjo. A luč na koncu tunela zna napos- 
led posijati tudi za ruralce, kajti Intel je predstavil sis- 
tem za brzinski internet na odročnih področjih. Platfor- 
ma RCP (Rural Connectivity Platform) navedoma 
omogoča pokrivanje velikanskih površin z brezžičnimi 
povezavami hitrosti 6,5 megabitov na sekundo. Doseg 
oddajnikov znaša od petdeset do slabih sto kilomet- 
rov, kar omogoča spojitev vasi s hrbteničnimi omrežji 
v mestih. Razpršitev dostopa do končnih uporabnikov 
poteka po klasičnih povezavah wi-fi. RCP ponuja očit- 
ne prednosti v primerjavi z alternativami, kot sta sate- 
litski in radijski dostop, med drugim večjo zanesljivost 
povezave in dosti manjše zakasnitve. Prototipi so se 
izkazali za uspešne, tako da je praktična implementa- 
cija vprašanje zainteresiranosti ponudnikov. Najbolje, 
da začnete v Čekovniku in Petišovcih zbirati podpise. 
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Nikoli 


akor gre nekaterim dan norcev od srca 
na živce, ker so njihovemu detektorju 
šal počile elektronke, in vseskozi benti- 
jo nad neresnostjo ter otročjostjo širne 
populacije, smo ravno na ta dan pona- 
vadi priča najbolj domiselnim hecem. Nič čudnega, 


imajo končno priložnost, da se namesto pisanja no- 
vice o povišani inflaciji ljudem mastno zlažejo. V to 
dostikrat vložijo neverjetno veliko časa in natanč- 
nosti, kot recimo letos pri BBCju, kjer so na spletno 
stran postavili briljantno napravljen dokumentarec o 
letenju pingvinov od Antarktike do amazonskih pra- 
gozdov. Drugod ni umanjkalo posrečenih hudomuš- 
nosti, kot je najava Daily Expressa, da bodo ure na 
Big Benu zamenjali z digitalnimi, dasiravno Snoop 
Dogg ni postal mormon, četudi je tako rekel CNN. 


"Tale gre do enajst" 


Širno mmorpgjsko skupnost je nasmejal Blizzard, ki 
je najavil, da bo imel dodatek za World of Warcraft bo 
poleg death knighta tudi barda. Ta bo lahko v boju 
žagal beštije s solažami, ki jih bomo spuščali skozi 
vmesnik, podoben Guitar Heru. Za nameček so se 
pridušali, da bo WoW končno dospel na kon- 
zole: na atari 2600 so poslali Molten Core v 
nekaj barvah, s premikanjem v osem smeri 
in, pazite to, zvokom! Kdor je sit nalinijščin, 
pa bo prišel na račun v Starcraftu 2, kamor so 
se kao zaredili warcraftovski Taureni, odeti v 
marinske oklepe. Za konec nas poleti čaka 
diablovska pinata, skrivajoč ostra rezilca, ki 
padejo na pobalinske otroke. Smejali smo se 
zares. Avtorji drugih nalinijščin so stranke 
presenetili kar v igrah. Guild Wars je svoje 
EverOuestu 2 pa so se skrinje mutirale v por- 
talovo družabno kocko (companion cube). 

Štosov v zvezi s špili s tem kajpak ni bilo 
konec, saj se je na spletu pojavilo več mojstr- 
sko izdelanih posnetkov. Jade Raymond je 


Tisti, ki nočete objemati tipkovnice, boste lahko posegli po 
plastični kitari. Prvih nekaj bodo prodajali tudi na dražbi. 


1. marelj 2008 e e 


ne 


Kultna pesem Ricka Astleyja je za letošnji prvi 
april izdatno odmevala po domovih ljudi, kajti 
YouTube je 'rickrollal' ves svoj Featured sez- 
nam. Aggressor se ozre po letošnjem apriljenju. 


recimo vzneseno razlagala, da je ašašin 
Altair našel pot v Metal Gear Solid, nakar 
smo videli, da smo bili podlo naplahtani, 
ker se je vanj zgolj oblekel Snake. Koji- 
ma se je pa zraven privoščljivo smejal. 
Bumbar. Ampak krono, kar se tiče nore 
zamisli in izvedbe, je brez dvoma pobral 
IGN. Cekina polni Ameri so najeli neod- 
visni studio Rainfall, da jim je napravil 
čisto pravo triminutno prikolico za fik- 
tivni film po Zeldi. Ta je masikateremu 
zanesenjaku skrajšal življenje za nekaj 
let, saj je v njem Link desničar! O tri- 
force pomagaj! Ponekje drugod niso bili 


Na Zeldini prikolici je okoli dvajset ljudi delalo več kot 
tri mesece. Neskončno večja predanost, kot jo svojim fil- 
mom nameni Uwe Boll. 


tako iznajdljivi. 3D Realms so izdali novo 
sliko iz Duka, ki bi bila smešna, če ne bi 
bila tako resnična, Bungie pa 
letos tudi ni šel v velike pro- 
jekte in je na svojo stran napo- 
pal zgolj Mister Chiefa. 


Doba inter- 
netnih memov 


Kar se spletne skupnosti tiče, 
je takisto vrelo. Že nekaj let za 
prvi april raznorazne strani kar 
tekmujejo, katera bo uporabila 
več klišejev, in letos je predn- 
jačil 'rickroll' v vseh oblikah. 
Gre za lepljenje povezave do 
komada Ricka Astleyja Never 


Rickrollanje izhaja iz 
največje internetne grez- 
nice, 4chana. Astleyju se 
pa lahko samo smeje. 


Zadeva obrurjottev uporabedcom strani Konenje Sloverga 


Darad irjezja nforrnacg o orakoratem pridobrtanjo prograrudbe oprrzne na foruzzah spletotga 
portala Korznle Slovensa, je bl sarednik htip www krezole- skovenga cem zadrgih 6 mesecev 
pod nadzorom BSA, Vlade Roprablike Slovene m pohciye V tem čare so bili pos nadzorom vn 
uporabniki, preko strarz pa so se zabeleži podatio o vseh dutotekaih, lo to ph prigavlpea 
uporskeški portala v lec času semikcedo pregecrak ab oddajah preko ti Torreni omrežja 


Strac bo zaprta do konca prmukave 


Vala Republike Slovenije - odlebek sa varovanje intelek nalne katnine 


Mnoge potegavščine izrabljajo dejstvo, da ljud- 
je dostikrat ne vedo, kateri datum je. Ko je tak upo- 
rabnik prišel na Konzole Slovenija, ga je infarkt. 


Gonna Give You Up v vseh mogočih zvezah, ki si ga 
je poleg TiTube privoščila večina strani s torrenti. 
Dedki v uredništvu sicer ne razumejo, kaj je na tem 
tako smešnega, saj so pred 87 leti na taisto pesem 
veselo plesali in pri tem stopali dečvam na krinoline, 
ampak hej, mlajši že vemo, hi hi. Nadalje nas veseli, 
da se naše poslanstvo straniščenja seli v medmrežje, 
saj se je priljubljena stran Newgrounds spremenila v 
Poogrounds, s kakico po dolgem in počez. Google je 
v navezi z Virgin Galactic predstavil Virgle, projekt 
postavitve stalne baze na Marsu, njihova avstralska 
izpostava je obelodanila gDay, iskalnik po straneh, ki 
jih sploh še ni, kitajska pa iskalnik, ki uporablja živo 
silo. Tole zadnje pravzaprav ni smešno, bolj je žalost- 
no. F-Securov laboratorij je odkril virus, ki na uporab- 
nikov bančni račun naloži denar, 
Wizards of the Coast pa serijo kart 
nindže proti piratom. Krono inova- 
tivnosti pobere Sophos, kjer so iz- 
našli algoritem za prepoznavo ob- 
raznih potez, ki izdajo zlonamerne 
hekerje. Tako se lumpe lahko po- 
lovi, še preden spustijo v medm- 
režje zlobno kodo, a pri zretju v sp- 
letno kamero ne smejo imeti klo- 
buka, brkov ali sončnih očal. 

Pri nas so bili vsi štosi na prvo žo- 
go. Anni že tradicionalno aprili in je 
letos kupil Microsoft, Steven Spiel- 
berg pa bo ekraniziral Finžgarjev 
roman Pod svobodnim soncem. 
Blizzardovca potrebujejo naši, eh? 
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gra, v kateri so liki, svet in dialogi iz 

znanega filma narejeni iz lego kock, se na 

prvi osluh sliši kot nora ideja, ki jo je v prostem 

času domislila Ljerka Bizilj. A Lego Star Wars 1 

in 2 se nista sukali na butastem vrtiljaku 
ničevosti, temveč sta naredili dar-mar kot živčni 
jedijki s srbečico. Ne toliko kritiškega, saj smo špi- 
loma očitali marsikaj, čeprav nič pretirano resnega; 
opisa najdete v Jokerjih 142 in 158, oceni sta 73 in 
71. Zato pa se je vanju zaljubilo občinstvo, saj je 
pokupilo dvanajst milijonov izvodov. Jasno, nabavki 
e-verzije nečesa, kar je bilo na voljo v obliki fizičnih 
lego kock in je vsebovalo Lucasove junake, se je bi- 
lo težko upreti. Vendar ni šlo za marketinško nate- 
govanje, saj je britanska skupina Traveller's Tales 
tretjeosebni sekljaško-skakalni avanturici udejanjila 
v pisani grafiki, jima vdihnila parodičen humor in ju 
obogatila z bonbončki. Predvsem je imel vsak lik se- 
bi lastne spo- 


O 
h 


e Štirje kompleti Indyjevih lego kock so v tujini že na voljo, od novega jih bo 


ravno toliko naprodaj maja. Pri nas ... 


sob- 
nosti, 
kar je priš- 
lo do izraza pri 
sodelovanju - ose- 
bici sta mogli napre- 
dovati samo tako, da sta jih 
izkoristili. Ocenjevalci smo sicer 
zabavljali nad enostavnim borilnim sis- 
temom, ki je vodil v ponavljajočo se akcijo. 
Vendar drži, da je šlo pri izdelku, ki je na- 
menjen masovnemu trgu in vsem sortam lju- 
di, to do neke mere pričakovati. 

No, Lego Star Wars 3 začuda ne bo, vsaj za- 
enkrat ne. Namesto tega začetkom junija na 
PC, xbox 360, PS3, wii, PS2, DS in PSP pride 
Lego Indiana Jones: The Original Adventures, 
septembra pa mu bo za taiste sisteme sledil 
Lego Batman: The Videogame. 


Lego raziskovalec 


Datum izida Lego Indiana Jonesa ni naključje, saj po- 
leti v kina pride četrti film s samozavestnim pustolov- 
cem, Indiana Jones and the Kingdom of the Crystal 
Skull. Toda legastična džokca, ki bo narejena po ko- 
pitu Lego Star Wars, se ne bo ukvarjala z novo odpra- 
vo fantazijskega klobučnika, ki je prvi del imena do- 
bil po psu Georga Lucasa, marveč z vsemi tremi prej- 
šnjimi filmi. Zategadelj bomo na osemnajstih stopn- 
jah kolovratili po katakombah, Peruju in Turčiji. 
Ključnega pomena bo zopet sodelovanje, kar pome- 


Uspeh franšize Lego Star Wars je 
ustvarjalce spodbodel k nadaljnjim 
podvigom, zato bomo letos 


prejeli kar dve legas- 
tični igri. ses- 
tavi kocke iz črk 

v zapis. 


e Na pričujoči sliki je seveda butler iz nadaljevanke 
Želite milord?, medtem ko ga zadaj ogroža Hulk. Aja, prvi 
april je že mimo. Kurc. 


ni, da bomo sami le redko, če sploh. Spremljale nas 
bodo filmske osebe (Marcus Brody, Marion, očalarski 
mučitelj Toht ...), ki naj bi bile obdarjene s še bolj 
unikatnimi lastnostmi kot v LSW. Nadzoroval jih bo 
bodisi računalnik, bodisi še en igralec - govorice o 
co-opu za četverico so se izkazale za nakladanje. 

A bistvenega pomena je, da naj bi bila akcija dosti 
popolnejša kot prej. To velja tako za tepež in plat- 
formsko dogajanje, kjer bo do izraza prišel Indyjev 
bič, kot za uganke. Dotične kanijo namreč biti 


EC ... jih bodo vse uradno začeli tržiti taistega meseca, ampak zna biti, da so 
že na voljo skozi kak neodvisen kanal (Mueller, recimo). 
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CO Nobenega dvoma ni o tem, da bo ploščadenje velik del Lego Indiane Jonesa. 
Ker preprostost ne pomeni vedno nekvalitete, upamo na simpatične hopsalne zanke. 


občutno popolnejše od nekam rutinskega vlečenja 
ročic, na katerega se je marsikdaj zanašal vojno- 
zvezdni predhodnik. Zlasti pa Tales stavijo na otiplji- 
vejši svet z bolj razvejanimi stopnjami, po katerih bo 
Indy z lopato odkopaval bistvene in nebistvene dob- 
rote. Sliši se nenavadno, toda vedeti je treba, da Lu- 
cas ne drži roke nad projektom. Zato imajo avtorji več 
svobode, kar se odraža tudi na tem, da bodo manjkali 
nacisti. Le-te so nadomestili z bolj splošno capinsko 
soldatesko v, khm, rumeni barvi. ln to je obenem prvi 
znak humorja, ki naj bi ga bilo v 
izobilju. Po vseh obljubah in 
poročilih naj bi bila igra občutno 
smešnejša od Lego Star Wars - 
po eni strani zato, ker so avtorji 
vmes zoreli, po drugi pa, ker je 
Indy sam po sebi komedijant in 
se bolj zanaša na vice kot Lu- 
kec Nebohodec z druščino. 


Lego šišmiš 

Vzporedno z Lego Indiano Tra- 
veller's Tales razvijajo Lego 
Batmana, ki bo tekel na istem 
pogonu, vendar bo godel na 
drugačne strune. Manj naj bi bi- 
lo humorja, raziskovalne pros- 
tosti in kompleknosti, zato pa 
nameravajo licenco počastiti na 
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drugih področjih. Tako so ustvarili dve kampanji, eno 
za pozitivce in drugo za razbojnike, vsako z že 
običajnimi osemnajstimi nivoji. V ta namen se bodo v 
kocke prelevili tako Batman, Robin in Batgirl kot Mr. 
Freeze, Penguin in Joker (človek bi si mislil, da naš 
stripar med vbrizgavanjem substanc iz onostranstva 
bere stripe o Batmanu ...). Vsak bo obdarjen z edin- 
stvenimi spretnostmi, toda Batman in Robin bosta 
korak pred ostalimi, saj bosta preklapljala med štiri- 
mi nabori opreme. Te bo moč nadgrajevati in bodo 


€ Batmanovih lego kock v Sloveniji po novem uradno sploh ni. Spet znajo pris- 
kočiti na pomoč neodvisni uvozniki. 


OZNANILA 


€ Verjetno bosta poligonski figurici Batmana in Robina manj leseni, 
kot sta bili njuni meseni upodobitvi Clooney 8% O'Donnell! 


med drugim omogočali hojo po kovinski podlagi ter 
letenje. Seveda bo ključna beseda sodelovanje, zato 
bo napredovanje na lastno pest izjema. Vdelano bo 
dirkanje z batmobilom in drugimi furalicami, grafični 
stil pa naj bi se bolj nanašal na risano nanizanko Bat- 
man: The Animated Series iz devetdesetih ter stripe 
kot na filme. 

Kar se konkretnega igranja tiče, bo netopirmoževa 
votlina Batcave delovala kot izhodišče za nove od- 
prave ter preigravanje že opravljenih s poljubno kom- 
binacijo likov, dočim za xbox 360 in PS3 
planirajo co-op za dva po spletu. Ker je izid 
jesenski, v tem trenutku drugih zanesljivih 
informacij še ni. 


CO Hm, ni negativcev s plastičnimi nas- 
meški v igrah že dovolj? :) 


Fini novi popusti za naročnike! 


PRVO LETO ... 


DRUGO LETO .... em 


TRETJE ero .... 30 
OD PETEGA LETA NAPREJ ... 


BRE Pnje 


pRvo LETO .... 15x 
pRUGO Lxro .... 20% 
merje uro... 25%, 
OD PETEGA tera varuj ... ZOE 


Omenjeni popusti februarja samodejno stopijo v veljavo za vse obstoječe naročnike. 
k Kdor se odjavi, bonus izgubi. — 


OZNANILA 
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ELECTPONIC APTS S PPIHAJAJOČIM WAPHAMMEPJEM ONLINE MISLI SMETNO PESNO - 
TAKO PESNO, DA SO NAS RAZVAJALI NA VELEPREDSTAVITVI V FRANCOSKI PRESTOLNICI. 


AEBPESSOP JE MED LOKANJEM ŠAMPANJCA UJEL NEKAJ NOVIH DETAJLOV. 


i skrivnost, da EAju produkcija nalinijš- 
čin ne uspeva. Še več, zamočili so vse, 
česar so se doslej lotili. Naj spomnimo 
na zavoženi (litimo Online 2 in Ultimo X, 
porazne The Sims Online, mlačni Motor 
City Online in obglavljeni Westwoodov Earth 8 Be- 
yond. Trenutni vrh korporacije pa si prizadeva, da bi 
se otresli te žalostne tradicije. Ključni korak v to 
smer je bil nakup Mythica junija predlani, s čimer 
so dobili v roke studio z obsežnimi izkušnjami in 
uspešni spletni frp Dark Age of Camelot. 
Predvsem pa so si prilastili obetavno licenco, 
kajti Mythic je leto pred tistim najavil razvoj 
mmorpgja po znanem fantazijskem svetu 
Warhammer, imenovanega Warhammer On- 
line: Age of Reckoning (okrajšano WAR). 
Jep, to je ravno tisti Warhammer z lič- 
nimi figuricami škratov, orkov 
in ostale zalege, s katerimi za- 
nesenjaki okupirajo vse površi- 
ne v radiju petih kilometrov, 
namesto da bi jih uporabili za 
južino. Prišel je leta 1983 in ur- 
no postal sopomenka za na- 
mizne figurične spopade. To- 
da WH je obenem boleče 
pedantno izdelan fantazijski 
svet, za katerega so v tega 
četrt stoletja izdali toliko sp- 
remljajočih bukel, da se po 
globini mirno kosa s čimer- 


koli, vštevši Gospodarja kovinskih obročev ter Ječa- 
mi ino zmaji. Se pravi svet, na kakršnih podjetni gra- 
dijo orjaške spletne igre ... 


Ravan sporov in razprtij 


Glede na sloves je razumljivo, da namizna tvrdka Ga- 
mes Workshop budno bdi nad projektom. Vendar EA 
Mythicu hkrati pušča dosti svobode, saj boji v nalin- 
ijščinah pač niso podobni namiznemu premikanju 
pravokotnih gruč enot. Kakorkoli, Warhammer On- 
line bo uporabljal klasični način klikni-in- 
ga-premlati-ko-prasca, ne kake napredne 
iznajdbe v slogu akcijskega vihtenja me- 
ča v Age of Conan. Vsa predstavitev je 
jasno izražala dejstvo, da špil ne bo tve- 
gal z novostmi, marveč da bo že preizku- 
šeno izpilil do potankosti. 
Le ena večja razlika je glede na stil igranja 
iz World of Warcraft: v WAR bo imel pog- 
lavitno težo PvP (player versus player), 
boj igralca z igralcem. Mythic tu gradi na 
izkušnjah iz Camelota in tamkajšnjega 
modusa RVR (realm vs. realm), ki je 
v WAR videti takle. Nasproti si sto- 
jijo sile reda (škratje, imperij, vilini) 
in uničenja (orki, kaos, temni vilini) 
ter se pobijajo s pogledi, včasih tudi seki- 
rami. Vsak par nasproti stoječih si ras 
(imperij : kaos, škratje : orki, gej vilini : 
kul vilini) ima svoj del karte s provinca- 


mi, ki lahko zamenjajo lastnika, če je določena stran 
dovolj uspešna. To se dogaja na več načinov. V vsaki 
provinci je po nekaj 'scenarijev' - instanciranih bojišč 
v stilu WoWovih battlegroundov, kamor boste šli, če 
boste imeli dvajset minut časa in tečno punco za vra- 
tom. Ako bo časa več, boste zbrali gručo soborcev in 
harali po svetu, se pravi požigali vasice ali naskako- 
vali gradove. (Province so približno po polovici razdel- 
jene na del za PvP in PvE - player versus environment, 
igralec proti okolju.) Z obojim boste nabirali točke in 
zasedali ključne položaje. Ko bo ena stran poteptana, 


ČO Klanje je potekalo na 48 računalih, na katerih je bilo 
moč preizkusiti večino poklicev. Ne, zadnjega od vilinskih 
še niso razkrili. "Enkrat do izida," pravi Rowland. 
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9 Uganka mi je, zakaj na plano povečini dajejo 
grafično neugledne slike, ko pa so mi na licu mes- 
ta v gibanju kazali mnogo prelestnejšo podobo. 


bo provinca zamenjala lastnika in fronta se bo pre- 
maknila na naslednje ozemlje. Naposled bodo prodor- 
neži vdrli v matično provinco določene rase. 

Ko se bodo začeli ljudje prestrašeno dreti "Chaos ante 
portas!", bo prišel najbolj zanimiv del: boj za eno od 
šestih glavnih mest. Ta bodo razdeljena na veliko de- 
lov in boj zanje bo lahko najmanj tak podvig kot 
zasedanje vseh provinc poprej. Ključno pri tem bo dej- 
stvo, da se bodo glavna mesta razvijala! Z opravlja- 
njem kvestov bomo svoje glavno mesto pognali tja do 
pete stopnje, kar bo v njem zlagoma odpiralo nove 
temnice in zgradbe. Kot pravi glavni producent in 
dizajner Jeff Hickman, s tem skušajo doseči, da bodo 
igralci svojo prestolnico vzljubili in se nanjo navezali, 
zaradi česar bodo pripravljeni ob katerikoli uri skočiti 
pred računalo, če bo sovrag trkal na vrata. Capini bo- 
do lahko namreč dragocene stavbe, za katere smo 
ves mesec opravljali težaške kveste, kaj hitro sesuli v 
prah. Svoj delež bodo morali prispevati tudi zagrizeni 
nasprotniki načina PvP, saj bodo ravno v glavnih 
mestih najzanimivejše temnice. Avtorji obljubljajo, da 
izdatno garajo na mehanizmih za preprečevanje 
zlorab, denimo množičnih napadov ob štirih zjutraj. 


D Poleg omenjenih šestih igralnih ras je v igri pri- 
sotnih še dosti drugih. Pod imperijskim Altdorfom 
so se zaredili skaveni, opazil sem tudi nemrtve. 


MMO priložnostnih iger 


Mesta torej napredujejo, kaj? To ni še nič! Stopnje 
lahko pridobivajo tudi gilde, s čimer se odklepajo za- 
nimivi artefakti, kot so na primer gildam lastni pra- 
porji, ki jih lahko ponesete v boj in celo izgubite. 
Višek pa je tako imenovani Tome of Knowledge. To 
je po eni strani knjiga vsega, kar se liku v igri primeri 
(raj za pravoverne igralce vlog), je pa hkrati še mno- 
go več. Je enciklopedija sveta in povsem svoja zbir- 
ka kvestov. Primer: fentamo trioko mutirano gazelo in 
v knjigi se odpre poglavje o triokih mutiranih gazelah 
z lastno verigo nalog. Te so nemalokrat vezane na 
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podrobno raziskovanje, kar je v mmorpgjih bolj red- 
ko. Seveda ne bo manjkalo niti običajnih odprav tipa 
'pobij xxx volkov, da dobiš yyy kožuhov'. Ogromno 
dela? Kakopak, vsa igra je usmerjena v to, da nas kar 
se da zaposli, kakršenkoli tip igralca že smo. Tisti, ki 
radi pozirajo s trofejami, bodo garali kot črne živine, 
da se bo spomenik z njihovim imenom pojavil v glav- 
nem mestu (o dal), nakar ga bo enako zagrizen ig- 
ralec nasprotne frakcije podrl in glavo obesil na ste- 
no. Juhej. Na voljo bo ogromno nazivov, ki jih bomo 
odklepali skozi kveste in nato nosili nad glavo. Ali pa 
kar pokazali svoj Tome kolegu in se pohvalili, da smo 
pobili deset tisoč goblinov. Mythic ni pozabil izrabiti 
prav nobene metode, ki igralce pripravijo do tega, da 
začno zanemarjati osnovne življenjske potrebe. 


Bum tras 


V Parizu smo lahko Warhammer Online kajpak izdat- 
no igrali in rečem lahko, da je filozofija 'zbirateljstva' 
vidna tudi v boju. Poleg klasičnih sposobnosti bomo 
likom dodajali taktične lastnosti - bonuse za določene 
okoliščine (med različnimi seti bo moč menjavati, a 
ne hipoma). Te se bo zbiralo na dosti načinov: s kves- 
ti, raziskovanjem ali napredovanjem po lestvici ugle- 
da (renown), ki bo imela 80 stopenj in se bo polnila z 
uspehi v PvPju. Slično velja za sposobnosti, povezane 
z moralo. Ta se bo polnila z uspehi vas ter vaših bliž- 
njih soborcev. Ko bo nafilana do konca, bodo lahko 
sproženi uroki prav kataklizmični. Standardne čirule 


Najboljša stvar tovrstnih predstavitev je priložnost, 
da zaslišiš tiste, ki igro delajo. Z mano sta bila pro- 
ducent Rowland Cox in Rahim Attaba, mož fran- 
coskega podjetja GOA, ki je distributer Warhammer- 
ja Online za Evropo. 


Ob vseh novostih zadnje dni sem pogrešal kaj 
konkretnega na temo obrti. 

Cox: Tega dela igre še nismo izpilili, trudimo pa se, 
da bi bil zanimiv in bi ne postal rutina. Zamislite si 
priložnostne igre, kakršne ponavadi igrate na spletu 
— crafting bo poln miniigric. Od uspešnosti v njih bo 
odvisna tudi kvaliteta napravljenih predmetov. 


Sistem bo torej bolj nepredvidljiv kot tisti v WoW? 
Cox: Absolutno. Nikoli ne boš čisto gotov, kaj boš 
dobil (smeh). 


Jefi je ovrgel možnost postavljanja lastnih hišic 
(player housing). Zakaj ste to izrezali? 

Cox: V tem trenutku je naša glavna naloga izpiliti 
igralni model, svet in dogajanje v njem. Presodili 
smo, da nimamo na voljo virov za tako reč. Ne izklju- 
čujemo pa možnosti, da stavbe pripnemo v katerem 
od dodatkov. 


Zdi se, da bo skozi Tome of Knowledge na voljo 
ogromno raziskovalnih kvestov ... 

Cox: Da, tem smo posvetili dosti pozornosti. Hec: 
ravno prejšnji teden je Jeff naletel na kvest, ki ga 
sploh ni poznal (kar je malce zaskrbljujoče, ker je 
glavni producent, hehe). Našel je spečega goblina in 
nad njim skalo. Pobalin, kot je, je na skalo kliknil. Za 
goblina se ni dobro končalo, njemu pa je odprlo ce- 
lo verigo nalog, ki drugače ni dosegljiva. 


V RvR polagate velike upe. Je dejansko mogoče, 
da določena stran v igri dokončno zmaga? 

Cox: Pravzaprav ne. Ko glavno mesto pade, preteče 
osemnajst ur, nakar začno poraženci dobivati močne 
bonuse z namero, da mesto zavzamejo nazaj. Do- 


in vbodi se bodo povezovali in bodo uporabljali dva 
bazena virov namesto enega, kot je recimo mana. Za- 
to naj bi bil tepež bolj razgiban kot v World of War- 
craft. Klase bodo sledile arhetipom tanka, zravilca in 
borca na blizu ter daleč, vendar bolj ohlapno kot v so- 
rodnih igrah. Zlobnovilinskega discipla, ki seka z nožki 
in hkrati zdravi, je užitek igrati (beri: 'čist je imba'), 
smo pa imeli like le trinajstega levela od štiridesetih, 
zato česa konkretnejšega od 'ima potencial' ne mo- 
rem reči. Lik se dodatno razveji v tri smeri, a bolj lin- 
earno in ne skozi drevo kot v WoW. Vse za to, da te ig- 
ra zaposli do amena. PvP-različica World of Warcrafta 
na steroidih? Zaenkrat vse tako kaže. Bojmo se. 


) Značilni warhammerjev pečat je v svetu in vz- 
dušju opazen. Kljub vsemu pa je za moj okus igra 
za odtenek preveč risankasta ter lahkotna. 


godka, ko bi neka stran dokončno triumfirala in bi se 
strežnik resetiral, ni. 


Kolikšna je možnost, da bi neka stran hkrati za- 
vzela vsa tri nasprotna mesta? 
Cox: Zelo zelo majhna. 


Koliko časa bo predvidoma trajalo, preden bo 
katero mesto prvič padlo? 

Cox: Jeff predvideva, da bodo igralci potrebovali 
vsaj dva tedna, da pridejo pred vrata, od tam dalje pa 
je vse odprto. Lahko traja več mesecev. 


Koliko pa bo predvidoma trajalo napredovanje do 
štiridesete stopnje? 
Cox: Ciljamo nekje na dvesto do dvesto petdeset ur. 


Kombinacija borec-zdravilec je zanimiva, enako 
kot poklici, ki zavdajo tako z bližine kot z daljave. 
Skušate razbiti togo warcraftovsko usmerjanje? 
Cox: Dejansko bi radi razgibali poklice, čeprav še 
vedno sledijo arhetipom (tank zdravilec in podobno). 
Morala in taktične sposobnosti so prav tako namen- 
jene temu, da v boju nikoli ni dolgčas in je kombi- 
nacij na pretek. Mimogrede, res se vam splača 
napolniti kazalec morale, ker potem močno poka 
"začne kriliti z rokami in zamolklo kruliti". 


Nameravate igro pripeljati na konzole ali jo prire- 
diti za druge operacijske sisteme na PCju? 

Cox: Ne, zaenkrat vse sile usmerjamo v jesenski izid 
za Okna. 


Naročniške kartice imajo veliko vlogo pri uspehu 
WoW v Sloveniji. Bodo na voljo tudi za Warham- 
mer Online? 

Attaba: Naročniške kartice za dva meseca bodo v 
Sloveniji na voljo od prvega dne izida. 

(Rowland dobi novi Joker in pet minut gleda nago 
babo. Obljubi, da jo bo Jeff uokviril. Revijo, ne nage 
babe.) 


BU oPET BOLL-ELU? 


Filmi, narejeni po knjigah, so se že dokazali, prav tako filmi s stripovsko osnovo — 
igrarski pa še vedno prodajajo žabjo volno. Bo položaj spremenila številčna nova 


generacija ali nam bodo oči znova prisiljene ple ? 


si vemo, da je sez- 
nam sfaljenih filmov, 
ki temeljijo na igrah, 
dolg kot nogice Kiere 
Knightley. Pozornejše 
spremljevalce tega področja stre- 
se mraz ob misli na stare katas- 
trofe v slogu Super Mario Bros, 
Double Dragona in Wing Com- 
manderja, dokončno pa se jim 
sistem reboota ob zretju novejših 
izbljuvkov, kot so izdelki legendar- 
no slabega nemškega režiserja 
Uweja Bolla. Sam ga recimo tako 
črtim, da sem se hotel z njim tep- 
sti, ampak mi šleva ni odgovoril 
na mail. Pretežka kategorija, pa 
to. Toda kljub temu, da je večina 
igrofilmov zanič in da celo tisti, ki 
jih ima navdušenska publika za 
nekako spodobne - Resident Evil, 
Doom, Tomb Raider, Hitman - pri 
poklicnih kritikih doživljajo epska 
sesutja, se jim Hollywood ne nam- 
erava odreči. Osnovni razlog za to 
je, da so špili prevelik biznis, da bi 
jih Tovarna sanj prezrla. Potem je tu dejstvo, da so 
bili nekateri igrofilmi jako uspešni. Lara Croft: Tomb 
Raider z Angelino Jolie je prvi konec tedna zaslužil 
31 milijonov evrov, s čimer drži rekord za najbolj us- 
pešen prvi vikend predvajanja med filmi z žensko v 
glavni vlogi. Meryl Streep pri tem doživlja poživinitis, 
ampak tako je. 
In tretji razlog za vztrajanje? To, da hardcore igralci še 
zdaleč ne predstavljajo vseh, ki jih želijo filmarji zva- 
biti v kino. Sliši se čudno, kajti logika pravi, da so de- 
žurni premikači mišk 86 drezači ploščkov tisti, na ka- 


ne. 


EAMTNOV 


.. k 


t " 


FINAL FANTASY 


Zeldaši, preden se vam iz grla izvije krik 
in se zvrnete vznak od radosti, poglejte v čla- 
nek o prvoaprilščinah. Upajmo naprej. 


novicah. Upajo pa, da je 
delež prvih čim manjši, saj 
znajo biti gejmerji ob me- 
sarjenju njihove ljube igre 
nadvse kritični, drugih pa 
čim večji. Glede na to, da se 
špili pomikajo v sfero neob- 
vezne zabave za množice, je 
njihovo spletkarjenje čisto 
na mestu. 

Ampak če namerava Holly- 


tere morajo produ- 
centi ciljati. Vendar je 
tako le deloma. Igre 
so namreč postale sve- 
tovni posel, ki se ga 
zaveda ogromno ljudi, 
ki se z njim ne ukvar- 
jajo aktivno. Holivu- 
darji ne vedo natanko, 
kakšen delež more- 
bitnih strank bo šel 
njihov umotvor gledat 
zato, ker je temeljno 
franšizo igral, in koli- 
ko je onih, ki so zanjo 
le slišali v Slovenskih 


Sarah Michelle Gellar kot Alice bo 
privabila ljudi. Upamo, da se bo zade- 
va sprevrgla v komedijo kot Buffy. 


wood za filme po igrah navdušiti splošno občinstvo, 
jih bo moral osvoboditi imidža poscane žagovine in 
ponuditi nekaj, kar se bo kosalo s stripovskimi hiti ter 
kvalitetnimi akcijadami. Zaenkrat mu to ni uspelo - 
oh, kako ZARES ne! - toda producenti se pridušajo, 
da bo z novim rodom drugače. Na krovu so obetavni 
sti na nivoju. A po drugi strani je pri polovici filmov 
udeležen Uwe, pri drugi pa Paul W, S, Anderson, ki ni 
ravno Cronenberg ... 


Če pričakujete gotsko temačnost in odrasle teme, se 
zbudite. Producent Scott Faye in režiser Marcus Nis- 
pel nameravata scenarij po igri odbitega Americana 
McGeeja spisati tako, da bo ustrezal kar največ lju- 
dem. Sarah Michelle Gellar, ki se 
je proslavila z vlogo vampirolovke 
Buffy, je trenutno navedena kot 
glavna igralka, čeprav je bilo ok- 
rog njene izbire kar nekaj težav. 
Če bo ostala, bo filmu gotovo dala 
nekaj obešenjaškega priokusa. 


Dasiravno so Nemci spremenili 
davčni zakon, na podlagi katerega 
je Boll delal slabe filme in z njimi 
še služil, se švabski izbljUWEk ne 
namerava odreči kameri. Nič čud- 
nega, tudi serijski ubijalci se ne 
odpovejo morilskim orodjem. Sre- 
čoma bo šel AitD2 naravnost na 
DVD namesto v kina, zgodba pa se 
bo osredotočala na čarovniške pro- 
cese in se tako ohlapno navezova- 
la na prihajajoči špil. Christiana 


HITMAN 


Za skoraj vsak filmček po igrici gojimo velike upe, ki praviloma naletijo na kruto smert. Je pa treba priznati, da se zadeve izboljšujejo. Za oskarja ti izdelki 
sicer ne bodo kandidirali še lep čas, toda Hitman in Doom nista bila taka poraza kot obupni Super Mario Bros. in neznosno pretenciozni FF: The Spirits Within. 
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Slaterja in Tare Reid ni bilo moč znova prepričati v 
sramoto, ki jima je ugasnila karieri, zato je kraut za 
novi džUWEč najel kup neznancev ter, ojej, Lanca 
Henriksena. Kako so veliki padli. 


Prvi hec: špil BlackSite Area 51, na katerem temelji 
ta film, je propadel kot alžirska skupščina. Drugi hec: 
studio Paramount, ki je dal novce za platensko adap- 
tacijo, reč zastavlja kot akcijado v slogu Dneva neod- 
visnosti, čeprav je imel izvirni scenarij potencial glede 
komentiranja vladnih svinjarij. Sliši se kot nekaj, kar 
bo res zanič. 


Trojka se bo odvijala med drugo svetovno in bo po 
Kristanni Loken ter Natashi Malthe v glavni vlogi ime- 
la že tretjo igralko. Za zdaj še ni znano, katera porno 
zvezdica bo to. Uwe bo zopet tako producent kot 
režiser, film pa bo v slogu Bloodrayne 2 in Alone in 
the Dark 2 šel naravnost na DVD. Da si ga bodo pač 
lahko izposojali mazohisti in ubogi neznalčki ter si 
uničevali petkove večere. 


V posebni ediciji Bloodrayne 2 Kristanna Loken 
pokaže joške, ki so manjše kategorije od telih. 


Scenarij piše in kot producent dela veteran igrofilmov 
Paul William Scott Anderson, ki je režiral Mortal Kom- 


Castlevania je izdelek, ki bi moral biti kljub zgolj 
konzolni pojavnosti znan ama slehernemu igralcu. 
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bat in Resident Evil, zunaj njih pa Event Horizon ter 
AVP. Nastopajoči še niso znani, a če bodo zanje in za 
marketing zapravili dovolj, ima ta izdelek, v katerem 
se bo klan Belmontov spopadel z vstalim Drakulo 
(ne, a res?), priložnost za uspeh. Konamijeva franšiza 
je namreč orjaška in nadvse spoštovana, s svojimi 
impresivnimi monstrumi in nadnaravnostjo pa ustvar- 
jalcem filma nudi dosti manevrskega prostora. Samo 
ustreznico mladi Kirsten Dunst najdejo. 


Tom DeSanto, producent filma o Transformerjih, na- 
črtuje nič manj kot trilogijo po spletščini, v kateri se v 
Mestu tepejo Dobri in Slabi Stripovski Junaki. Ker so 
ti magnet za rulj, mora NCSoft le še pljuniti denar za 
imena. Navijamo za Steva Buscemija kot malega 
goblinskega negativca, ki skozi nabiranje EXP ogrozi 
svetovni mir. 


Superjunaški cikel zavija sam vase: stripi -> fil- 
mi -> igre -> filmi. Upamo na nekaj originalnosti! 


Film po tej GTAjevščini so napovedali že zdavnaj, to- 
da Paul W. S. Anderson še ni zmogel oddati scenari- 
ja, ki bi zadovoljil nenavadno zahtevne producente. 
Poleg tega so istoimenski špili na tankem ledu, tako 


da je vse skupaj bolj en ščiš. Ne, ne boll en ščiš. On 
pri tem nima prstov vmes. 


Franšiza Driver je na elektronskem področju do- 
cela popustila in predala vajetu GTAju ter Saint's 
Rowu. Sumimo, da na platnu ne bo dosti bolje. 


Sony Online Entertainment so zainteresirani, da zna- 
no masovščino v filem spremenijo, in bojda so za to 
že najeli velikega producenta. Koga, ni znano, prav 
tako ne, če je velik samo po postavi. Scenarij naj bi 
pisal Michael Gordon (300), producent pa je bivši 
Marvelov šef Avi Arad. Ker je v EO dosti škratov, ima 
Roseanne priložnost za povratek na sceno. 


Glede na to, da so Crytek Nemci, ni presenečenje, da 
film Far Cry dela Uwe. Niti to, da v njem nastopata 
švabska igralca, veteran grozljivk Udo Kier in Til 
Schweiger, ki smo ga videli v Kralju Arturju. No, pre- 
senetljivo takisto ni, da je zadeva videti kot še en boll- 
ezenski obup, ki ga verjetno ne bo mogel rešiti niti 
standardni badass Ron Perlman. 


a 


Medtem ko Ubisoft dela na afriškem Oddaljenem 
skoviku 2, v eprUWEti na podlagi bogatih izkušenj iz 
In the Name of the King nastaja licenčni film. 


Medtem ko letos na xbox 360 pride dvojka, se New 
Line Cinema (studio, ki nam je dal Gospodarja Prs- 
tanov) pripravlja na snemanje filma. Scenarij Stuarta 
Beattieja, avtorja teksta za Pirate s Karibov, je že na- 
red, za glavno vlogo pa bodo seveda pobarali Justina 
Timberlaka in mu potem digitalno spremenili fris, 
stas, glas ter auro. Cliff Bleszinski oziroma CliffyB, 
novi marko crnkovič industrije iger, bo producent. 
Nastavki za njegov propad v slogu Johna Romera so 
nared. 


Igra Getting Up je bila povprečna in pri blagajni je 
doživela polom, toda Mack Ecko, dizajner trendi cot, 
ne odneha. Sago o grafitiranju med nošnjo fensi oble- 
kic namerava spremeniti v film, katerega sučišče bo 
zopet urbani risar Trane. Zadaj sta MTV Films in Para- 
mount, zadeva pa naj bi bila hip 6 kul mu- 

vi za tinejdžerje. Mega, tastr! (V ozadju 

se sukata TV-reklami za kinder in Kra- 3 


ševo čokolado.) ; Ne 


Smeh je, da Sony kot studio ni 
bil pripravljen na financiranje 
filmskega projekta, zato so 
morali Sony Computer Enter- 
tainment nogirati svojo ma- 
ter in iti po denar k Univer- 
salu. Ampak to bo eden 
redkih nasmeškov v krvavi 
epopeji, za katero je Da- 
vid Self (Road to Perdi- 
tion) že izgotovil scena- 
rij, medtem ko produ- 
cent David Jaffe med 
pijanskimi izpadi za ' 
glavno vlogo Kratosa 
snubi Djimona Honsou- " 
ja. Ta je najbolj znan po vlogi 

v Krvavem diamantu in je za- 
morec, ampak saj veste, ko je 
Jaffe pod gasom, mu dol visi za 
take detajle. Ne gre izključiti slo- 
ga 300, morda z efekti celo po- 
belijo Djimona. Vsekakor bo 


a 
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—— Naj vam obrnemo. 
pozornost na to, io) 
mnogo slik v tem 
članku naševlastn 
delo. Za Kane 8 

Lynehrpa je zaslužen 
za Nak, ga ? 


priložnosti za koline ničkoliko, saj je God of War ena 
najbolj krvavih akcijad, dočim so maščevalni, egois- 
tični bogovi z Olimpa za to nadvse hvaležna tema. 


V tem trenutku filmska priredba Hala stoji pri miru, 
saj scenarij ni zaživel niti po dveh predelavah, režiser 
Neill Blomkamp pa je projekt označil za mrtvega. To- 
da Peter Jackson vztraja, da film Halo bo, in glede na 
to, da gre za eno največjih igrarskih franšiz, o tem ni- 
ti malo ne dvomimo. 


Ker je film Hitman uspel, so Lions Gate pohiteli z od- 
kupom pravic za Kana ino Linča. Čeprav igra ni bila 
totalen hit in se je zapletla v škandal okrog odpusta 
Gamespotovega urednika (potem se je izkazalo, da 
so vse skupaj prazne marnje), ima v filmski obliki 


BRUCE WILLIS 
BilLIY BOS THORNTOM 


Bruce Willis je odlična izbira za to vlogo, med- 
tem ko je kmetavz Billy Bob strašen toliko kot po- 
sušen smrkelj in privlečen za lase. 


ogromen potencial. Filmov, v katerih kolega delata 
pinjau pinjau, je itak premalo, sploh ker gre za pri- 
daniča. Govori se, da bosta nastopila Bruce Willis in 
Billy Bob Thornton (skupaj sta bila že v Armaged- 
donu in v The Astronaut Farmerju) - slednji je zdaj, 
ko se mu je na sramnih dlakah posušila solzica od 
Angeline Jolie, spet operativen. Mi bi vseeno predla- 
gali Slona in Sadeža. 


Marky Mark je mutiral na- 
zaj v Marka Wahlberga. Hva- 
la Bogu! 


Snemanje se začne pozimi v Torontu, v glavni vlogi bo 
Mark Wahlberg (katerega poster iz mladih let ima Ag- 
gy na steni), seveda pa bo šlo za karakterno dramo s 
kostumi in čajan ... /uletijo Remedy in me ubijejo. Pr- 
va prikolica je na YouTube, ampak pokaže bore malo. 
Ključni besedi: potencial franšize. Ključna skrb: trud 
avtorjev, da bi dosegli starostno oznako PG-13, kar bi 
povzročilo cenzuro glede krvi in vzdušja. 


V tej fazi o filmu MGS ni rečeno ničesar konkretnega, 
predvsem ne glede režiserja, scenarista in igralcev. 
Naj bi pa reč bila angleška, ne japonska, kot bi si ne- 
mara mislili. 


-) 


Govori se, da naj bi nastala kar dva filma Metal 
Gear Solid. Itak, Kojima ni znan po jedrnatosti. 


Opustošenje naj bi ne bil le tretji film iz serije MK, 
temveč nov začetek za niz, ki je z 
butasto dvojko iz precejšnjih zašel 
v resne težave. Za filmom stoji 
producent Lawrence Kasanoff s 
svojim Treshold Entertainmen- 
tom, ki je poskrbel za oba pred- 
hodnika, TV-seriji MK: Conguest 
in MK: Defenders of the Realm ter 
animirani film MK: The Journey 
Begins. Ljubitelj, torej. Kul. 


Slikosučna sekljaška akcijada 
ima proračun 70 milijonov dolar- 
jev, ki je šel iz Paramountovega 
žepa, in so jo ravno začeli snemati 
na Kitajskem. Dvomite v prodor- 
nost filma? Ej, notri so samuraji, 
demoni in brhke devojke nabitih 
grudi. Čista zmaga za mase. 


Lepi Japonec Takeši Kane- 
širo, ki je dal fris že v Onimu- 
shi 3, bo nastopil tudi v filmu. 


Prve minute filma, ki jih lahko najdete na YouTubu 
(vpišite 'Postal Secret First Seguence'), so želodčne 
krče vzbujajoče smešne, in čeprav ima reč bore ma- 
lo zveze z razvpito klavsko igro ter za njo stoji Uwe, se 
je gre veseliti. Navsezadnje bo komedija, ne bum- 
bum akcijada, in se bo zajebavala iz teroristov. Samo 
da ni zafrkancija ves predfilm in je končni izdelek spet 
nekaj čisto drugačnega?! 


Ko se bo zgodil tale prizor iz Postala, bo EA ne- 
hal delati maratonske serije in Luni bo pravočasno 
oddajal članke. 


Perzijski princ ima med naštetimi igrofilmi največ 
šans, da uspe. Scenarij sta spisala izvirni avtor špila 
Jordan Mechner in Jeffrey Nachanoff (Dan pojutriš- 
njem), producent je Jerry Bruckheimer, režira Mike 
Newell (Harry Potter in ognjeni kelih), medtem ko 
goro denarja prispeva Disney, ki je svetlogledo že 
podpisal pogodbo za trilogijo. Film bo temeljil na 
novodobnem prvencu Sands of Time in ga bodo za- 
čeli v Maroku snemati to poletje, menda sredi junija. 
Da bomo ugledali tudi nov špil PoP, je tako malodane 
stoodstotno. 


Afterlife zelo verjetno ne bo direktno nadaljevanje Ex- 
tinctiona. Pojavljajo se celo govorice, da bo to films- 
ka priredba Resident Evila 4. Vsekakor pa je nov film 
iz znane Capcomove zombijalske serije domala zago- 
tovljen. 


Morda še niste čuli, toda 20th Century Fox je odkupil 
pravice za brutalno prodajano EAjevo serijo. No, več- 
ja težava kot ta samoumevna poteza bo, kako nekaj, 


Namesto film The Sims bi bila 
boljša forma nadaljevanke v slogu 
Gospodinj. To bi se dogajalo! 
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kar povsem temelji na interaktivnosti, spraviti v film- 
sko obliko. Edino z izbiro igralcev ne bo težava: noter 
dajo Lindsay Lohan, Paris Hilton, Steva Buscemija ter 
Keanuja Reevesa in vzdušje poligonskih lutkic bo ver- 
no poustvarjeno. 


Cela kolobocija. Najprej so za vlogo najeli The Rocka. 
Potem je uletel John Woo, spremenil scenarij in zbr- 
cal Skalo. A ob njej si je zlomil palec na nogi, kajti 
nedolgo zatem je projekt zapustil. Havajski rokoborec 


Film Spy Hunter nastaja sto let, približno toliko, 
kot je minilo od izida igre (1983). Na atariju 800XL 
sem jo igral kot norec. 


je tako spet prisoten, producent je Andersonov Pavle, 
cekin pa daje Universal, ki želi iz Spy Hunterja nared- 
iti novo bondijado / XXXjado. Živi bili, pa videli. 


Novi film Street Fighter bo prišel zato, ker naslednje 
eto praznujemo dvajsetletnico prihoda izvirnega špi- 
a. Da bo obisk spodoben, pelikulo gradijo okrog 
Chun-Li, ki so ji nadeli telo kanadskega modela ter 
TV-zvezdice Kristin Kreuk, Lane Lang iz serije Small- 
ville. Da punca ni v življenju izvedla krožne brce, ni 
ovira, tako kot ne, da ima v primerjavi s Kitajko iz igre 
noge kot trske. Jih bodo že računalniško popravili, 
kot so jih Bradu Pittu v Troji. V ostalih vlogah bomo 
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ri, spoštovanja do avtorskih pravic pa imajo toliko 
kot povprečen slovenski mulec, je logično, da so se 
spomnili posneti lasten dolgometražni WoW-film. 
Je poln smešnih plastičnih mask in orožij. 


ga bomo bržda tako, da bomo za stol v kinodvorani 
plačevali na minuto. 


Je to vse? Mah, kje. V stanju kravatarskih po- 
govorov so filmi Assassin's Creed, Broken 
Sword, Chromehounds (to, veleroboteji!!!), 
Clock Tower, Cold Fear, Devil May Cry, 
Doom 2, Kameo, Kingdom Under Fire, 
Project Zero, Soul Calibur, Spyro, Splin- 

ter Cell, Stranglehold (smeh - film da 

igro, ki da film?), Tekken, The Suffer- 

v ing, Tomb Raider 3 in Uncharted. Nori 
Japončki pa bodo v kratkem izdobavili 
anime po rižožerski seriji Clannad in 
računalniško izrisanko (za tujezlatneže 
CG-movie) Resident Evil: Degeneration 
v slogu Advent Children. Ni vrag, da bi 
se v vsem tem plazu grušča ne našel kak 
dragulj! 


Kristin Kreuk je luštna, vendar dvo- F <a 
mim, da bo film dosegel gleženj ani- 
meja Street Fighter 2: The Animated 
Movie iz leta 1994. Dotičnega je 
moč najti v PAL-izdaji zbirke Street 
Fighter: Anniversary Collection — 
ampak žal cenzuriranega. 


videli Michaela Clarka Duncana 
(orjaški črnec iz Armageddona 
in Sin Cityja), ki se bo udeja- 
njil kot Balrog, Charlie Nash 
bo postal Chris Klein, poliza- 
nec iz Ameriške pite, Bison 
bo Neal McDonough (nega- 
tivec iz Walking Tall), dočim bo 
Vego upodobil Taboo iz Black Eyed 
Peas. Hkrati je film odlična promoci- 
ja za Street Fighter 4. Prefrigano. 


Tvrdka Legendary Pictures, ki stoji za 
takimi fantazijskimi hiti, kot so Batman 
Begins, 300 in Superman Returns, bo v 
filmsko priredbo najbolj učinkovite vir- 
tualne droge spumpala nič manj kot sto 
milijonov dolarjev. Glede na to, da 
WoW igra vsak tretji človek na Zem- 
lji, je naložba vnaprej pozlačena. Film 
se bo godil leto pred špilom in bo imel za junaka | 
nov lik, seveda bo fantasy spektakel, gledali pa 


Niz Broken Sword je primeren za filmsko 
adaptacijo, saj se ukvarja s tako tematiko kot 
knjige Dana Browna. Scenarij nastane zlahka. 


Šanghaju pravijo 
Pariz Daljnega vzhoda, 
kar je pretiravanje go- 
rostasnih razsežnosti. 
Strogi center je porih- 
tan, ker so ga zasnovali 
Britanci, vse ostalo pa 
deluje kot gigantska 
betonska vas. 


Luni v imenu JCTja doživi redko čast prisostvovati 
nemara najbolj čislanemu sejemskemu dogodku 
računalniške industrije, Intelovemu Developer 
Forumu. V daljnem Šanghaju spoznava, 


kam zavija prihodnost. 


lobalni pomen Kitajske raste iz leta v le- 
to. Njena industrijska, ekonomska, po- 
litična in kulturna moč se zadnjih dvaj- 
set let napihuje s skoraj eksponentno 
hitrostjo. Prej revno mravljišče pošev- 
nookih malčkov je postalo svetovna velesila, ki ji za 
kmalu napovedujejo prevzem vodilnega položaja na 
planetu. To se razumljivo odraža na računalništvu, 
saj so skoraj vsa vodilna podjetja in proizvajalci de- 
javni na kitajskem trgu in v tamkajšnji razvoj vlaga- 
jo gromozanske vsote. Med njimi 
je tudi Intel, ki je na Kitajskem 
pred dobrimi tremi leti ustanovil 
center za raziskave in razvoj, lani 
pa jim je izrekel najglobljo obliko 
spoštovanja s prestavitvijo Intel 
Developer Foruma v Peking. Da 
bo to odslej redna praksa, doka- 
zuje letošnja ponovitev. Pomladni 
IDF 2008 se je med prvim in tret- 
jim aprilom spet odvil na kitajskih 
tleh, le da tokrat v Šanghaju. Pe- 
king je zaradi priprav na olimpij- 
ske igre ta čas kar malce negos- 
toljuben, tako s storitvenega kot 
cenovnega vidika. 
A povejmo najprej, kako se je dr- 
žava, prej znana predvsem po šte- 
vilčnosti kmečkega prebivalstva in 
revščini, tako hitro preobrazila v 
svetovnega tehnološkega kiklopa. 


Zlahka gotovo ne, kajti zgodovina je bila do kitajske- 
ga ljudstva vse prej kot prijazna. Zdi se, da jih je mr- 
cvaril vsakdo z nekaj prostega časa, od Mongolov 
prek Britancev in Japoncev do domačih komunistov. 
Stanje se je začelo obračati na bolje šele s smrtjo par- 
tijskega vodje Maa Zedonga leta 1976. Ostali člani st- 
ranke niso bili slepo predani komunističnim idejam in 
so uvideli, koliko škode so v vsega tridesetih letih 


(0 simbol moderne Kitajske je edini komercialni magnetni vlak na svetu. Beštija 
potuje s 430 km/h in trideset kilometrov dolgo pot med centrom mesta ter med- 
narodnim letališčem prevozi v dobrih sedmih minutah. Vožnja je proti 
pričakovanjem tresoča, glasna in malce grozljiva. 


naredili planski načrti po zgledu ruskega gospodars- 
kega modela. Zato so skovali serijo ekonomskih, izo- 
braževalnih in znanstvenih reform, na katerih Kitajska 
leti še danes. Sprostili so stisk gospodarstva, zemljo 
razdelili kmetom, sprejeli načela prostega trga, znižali 
so davke na tuje naložbe ... Kitajska krivulja se je 
končno obrnila navzgor in raste še danes. Država se 
že več kot petindvajset let ponaša z najvišjo stopnjo 
gospodarske rasti na svetu, povprečni prihodek na 
prebivalca pa se je do danes povečal za več kot de- 
setkrat. Seveda pa drži tudi, da ta znaša 
šele nekaj čez 2000 dolarjev, medtem ko 
Slovenci denimo pridelamo nad 22 jurjev 
na glavo. 

Recept za uspeh se nemara sliši preprost 
in nepoučeni bi se utegnili vprašati, če- 
mu se ga ne poslužujejo ostale države. A 
pri vsem skupaj igrajo ogromno vlogo 
dejavniki in pogoji, o katerih lahko ostale 
entitete le sanjajo. Za začetek so prost- 
ranstva Kitajske bogata s praktično vse- 
mi pomembnimi naravnimi dobrinami, ki 
zaradi prejšnje slabe razvitosti niso izro- 
pana kot drugod po svetu. No, najpo- 
membnejša naravna danost Kitajske je 
njeno prebivalstvo, ki po zadnjem štetju 
dosega okoli 1,3 milijarde ljudi oziroma 
na uč 20 % svetovne populacije. To po- 
meni skorajda neskončen vir cenene de- 
lovne sile. Kitajci so vestni in marljivi 
ljudje, ki jim ni odveč poprijeti za najtežja 
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dela, kajti še ne tako dolgo tega so lahko o stalni za- 
poslitvi le sanjali. Vlada je potencial izkoristila do 
maksimuma in vzpon gospodarstva sloni na poceni 
tovarniški izdelavi malodane česarkoli. To pa ne po- 
meni, da so povprečni rumenokožci neumni. Nas- 
protno: po globalnih raziskavah inteligentnosti ljudi se 
Kitajska uvršča v vrh, kar izkorišča sodobni izobraže- 
valni sistem s številnimi univerzami. Česa so sposob- 
ni izobraženi Kitajci, lahko vidite na primeru Tajvana. 


Medtem ko je Retro v svoji zabačeni kitajski vasici 
doživel kulturni šok epskih razsežnosti (članek Chi- 
narun v Jokerju 153, id na stranki 2297), utrip velikih 
mest ni dosti drugačen od svetovnih metropol. Za 
povprečnega Evropejca, celo takega, ki je že videl 
dobršen del sveta, je najbolj presenetljiva njihova 
odurnost. V betonski džungli ni niti drobtinice zena, 
temveč delujejo, kot bi jih snoval podpovprečno spo- 
soben nažigač SimCityja. Mravljišča stolpnic do sa- 
mih središč režejo ogromne večpasovnice (z izjemo 
starih mestnih središč so najožje ceste šestpasovne), 
okoli njih pa vznikajo četrti identičnih blokovskih na- 
selij. Pri tem vnaprejšnje načrtovanje življenjskih ob- 
močij nima velike vloge, kajti čez cesto od soseske 
luksuznih hišic je postavljeno getovsko naselje barak, 
takoj zraven trideseterica ogromnih blokov, dvesto 
metrov stran pa tovarna ali kar elektrarna na premog. 
Kako na vse skupaj gledajo tisti Kitajci, ki cenijo svo- 
jo bogato tradicijo vodnih vrtov in parkov, lahko le 
ugibam. Nasploh kitajska mesta ponoči delujejo, kot 
bi jih vzel direktno iz Blade Runnerja: neestetsko na- 
trpana zmes starodavnega in ultra modernega, pose- 
jana z morjem neonskih napisov in iz vsake uličice ter 
niše gomazečih prodajalcev kiča. Ko vidiš dvajset let 
star, umazano rumen taksi, ki ima v vzglavnikih sedal 
zaslone LCD, je vtis popoln. 


Glede na dolga leta životarjenja v komunistični 
ureditvi so Kitajci hitro in celovito osvojili načela 
divjega kapitalizma. Poulične prodajalne izstopajo 
po kičavosti in agresivnosti prodajalcev. 


Nato je tu še onesnaženost, ki jo resnično moraš vide- 
ti in zavohati, da bi verjel. Ulice so glede na koncen- 
tracijo življa (v Šanghaju prebiva 18 in pol milijonov 
človečkov!) sicer presenetljivo čiste, za kar je za- 
služna vojska čistilcev. Toda zrak je tako prežet s 
smogom, da se ti po tednu prebivanja na Kitajskem 
ob vrnitvi v Evropo instantno zalušta močna cigareta. 
Ne pretiravam, ko rečem, da so sredi sončnega dne 
stolpnice na zračni razdalji štiristo metrov videti, kot 
bi bile zavite v meglo. Obrazne maske s filtracijo naj- 
težjih delcev so za bicikliste in motoriste ter celo 
pešce nekaj čisto običajnega. 

Folk se po drugi strani obnaša slično prebivalcem 
drugih prestolnic. Če se v Šangaj ali Peking opraviš z 
upanjem, da bodo rumenčki vate strmeli, kot da si 
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vesoljec, boš krepko razočaran. 
Turisti in poslovneži zahodnjaškega 
porekla so na ulicah vsakdanji po- 
jav, na katerega so se domačini 
dodobra privadili. Celo do te mere, 
da dobršen del njihovega prihodka 
sloni na agresivnem pouličnem pro- 
dajanju, ob katerem turški in egip- 
čanski trgovci izpadejo zadržani ter 
nevsiljivi. Tukaj je govora o celih 
plemenih malčkov, ki obletavajo 
vsakega belca in se mu v faco dere- 
jo "ske-šus, ske-šus!" (skate shoes, 
kičasti kolesni nastavki za na pati- 
ke), "mu-blo, mu-blo" (ponaredki 
pisal mont blanc), "luki čip rolex!" 
in tako naprej. Je pa treba priznati, 
da so ponaredki presenetljivo visoke 
kakovosti. Kako je to možno, mi je 
pojasnil lokalni Intelov uslužbenec: kopije izdelujejo v 
tovarnah, kjer poteka pogodbena proizvodnja origi- 
nalov! Kitajci proizvodne procese tako optimizirajo, 
da iz odmerjene količine materialov iztisnejo par do- 
datnih odstotkov, nakar robo spravijo na ulice. Tako 
je za smešno vsoto moč dobiti Louis Vuittonove torbi- 
ce, Pradine denarnice, Guccijeve obleke in Samsoni- 
tove kovčke, ki jih tako po izdelavi kot kakovosti in 
vernosti stežka ločiš od originala. Lepote outsorcing 
gospodarstva! Paziti se je treba le ponarejene elek- 
tronike, zlasti pomnilniških medijev, ter ur, katerih 
mehanizmov pač ne zna ponarediti vsaka leva kitajs- 
ka manufkatura. 


A dovolj bodi o rumenem imperiju, poglejmo, kaj se 
je dogajalo na IDFu. Ta uradno poteka dva dni, ven- 
dar se šov v resnici odvija trojico njih. Prvi dan, tako 
imenovani 'day zero', je namenjen izključno medijem. 
Tedaj so na prizorišču samo Intelovci in fizikalci, ki 
postavljajo nedokončane stojnice. Še dobro, kajti po 
uradnem odprtju se v hale zgrne množica programer- 
jev, poslovnežev in lokalnih partnerjev, ob katerih 
imaš bolj malo šans za pogovor z inženirji. Kaj šele za 
fotkanje, kajti mali rumenčki z gromozanskimi kam- 
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Intel se je na Kitajskem povezal z desetinami lokalnih podjetij, 
ki na njihovih platformah razvijajo čuda reči. Tudi zavaljene MIDe. 


erami lezejo izza vsakega cvetličnega lončka in se 
prerivajo skozi noge (resnična zgodba!). Skozi Shan- 
ghai International Convention Center se je letos pre- 
točilo okoli 6000 obiskovalcev, od katerih nas je bilo 
medijcev blizu petsto. 

Bili smo si edini, da tokratni IDF ni postregel z ničimer 
resnično osupljivim. Intel se je osredotočil zlasti na 
končane izdelke in ni globlje odgrnil zastora z vzbur- 
ljivih tehnologij future. Marsikoga, vključno z mano, je 
motilo, da je bilo dosti vsebine prilagojene Kitajcem. 
Že prav, da povedo o dosežkih šanghajskega razvo- 
jnega centra, vendar so skoraj polovico predavanj 
odžebrali v kitajščini in so bila vsebinsko docela neza- 
nimiva za zahodnjake. Za mednarodni šov takih raz- 
sežnosti in tradicije se to enostavno ne spodobi. 

No, tovrstnih karafek je bilo na nultem dnevu malo, 
kajti govorili so predvsem Intelovi inženirji, ki delajo 
na prenosnih in integriranih pripravah. Ekipa ima 
drzne načrte, ki se tičejo vseh oblik brezžične povez- 
ljivosti in so združene v motu 'carry small, live large'. 
In to ne le, kar se tiče dostopa do interneta oziroma 
prenosa podatkov. Zamislili so si svet, v katerem se 
e-naprave zavedajo ena druge in sodelujejo. Tako pri- 
kaz s svoje ročne napravice brezžično preneseš na 
bližnji televizor, gizma ob priliki uporabiš kot daljinec 
ali igralni plošček, namesto žokanja stisnjenih gumb- 


Tako je bila videti prva polovica 'day one' — nepregledne kolone ljudi, ki so stoično čakali na svojo pre- 
pustnico. Novinarji smo z birokracijo srečoma opravili prejšnji dan, ko je bila gužva neprimerno manjša. 
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kov posežeš po polni tipkovnici, 
če je ta v bližini ... Tehnologija te- 
melji na sistemu NFC (Near Field 
Communication) in Intelovi za- 
misli o univerzalnem brezžičnem 
ter žičnem vmesniku. Pametne 
glavce moti, da morajo za vsako 
vrsto povezave (bluetooth, wifi, 
wimax, 3G) vdelati lasten vmes- 
nik in tako tratiti dragoceni pros- 
tor, posebej ker so si standardi v 
osnovah zelo slični. Zato predla- 
gajo uvedbo enega kontrolerja, ki 
se ume prilagoditi potrebam oziro- 
ma povezljivosti drugih naprav. 
Odlična ideja! Nadalje so se moč- 
no zamislili, kako čim bolje izko- 
ristiti obstoječe senzorje v izdelkih. 
Čemu bi fotoaparat v mobilnem 
telefonu uporabljali samo za slika- 
nje, ko zna načeloma vseskozi pregledovati okolico, 
prepoznavati zanimive objekte in te nanje opozarjati 
na podlagi spletne baze podatkov? Primer: si na trgu 
v velikem mestu, kjer podržiš svoj ročni multipraktik 
in z njim poskeniraš okolico. Čez trenutek imaš na 
voljo podatke o znamenitostih, napotke za bližnje 
gostilne in nakupovalna središča. 


Drugi dan (po Intelovem štetju prvi uradni) je pos- 
tregel s konkretnimi najavami. Na oder velikanske 
dvorane so se povzpeli velike živine Pat Gelsinger, 
Dadi Perlmutter in Anand Chandrasekher ter podali 
govore, ki so jih kojci povzeli mediji po vsem svetu. 
Trojica je namreč odgrnila zastore z naslednje gen- 
eracije prenosniške platforme centrino, prej znane kot 
montevina. Centrino 2, kot je reči uradno ime, bo v tr- 
govine prispel junija in prinaša konkretno nadgradnjo 
praktično vseh sestavnih delov. Srce so nova vezna 
čipovja z vdelanim grafičnim vmesnikom DirectX 10, 
za katere Intel pravi, da bodo spodbudila novo dobo 
notesniškega igranja. Do tega sem skeptičen, kajti 
prve projekcije nakazujejo, da so ATljeve in Nvidijine 
integrirane rešitve močnejše, celotna druščina pa še 
vedno krepko zaostaja za ločenimi mobilniškimi 
grafami. Po drugi strani pa Intelov srček prinaša mno- 
go boljšo podporo za visokodefinicijske vsebine. Inže- 
nirji so uspeli konkretno izboljšati kakovost predva- 
janja in so zapovedali obvezno vgradnjo vmesnika 
HDMI s podporo za HDCP. Prenosniki centrino 2 bo- 
do zatorej prave večpredstavnostne pošasti, zlasti ob 
podpori dvojedrnih procesorjev s srčikami penryn. 
Takisto je vzburljiva povezljivost - brezžični vmesnik 
po standardu 802.11n je samoumeven, ni pa tak op- 
cijski modul za wimax oziroma 3G, ki obljubljata 
prosti dostop do spleta. Kakopak le ob ustrezni pod- 
pori  ponud- nikov dotičnega. 


Takšen je tipičen 
predstavnik prenosnih 
spletnih brkljalnikov. Meh. 


IDF ni ravno znan po obilovanju z greha vrednimi hostesami. To 
trojico dekličev so na oder postavili za demonstracijo fotografske 
tehnologije lightfield. Tehnologija je bila bolj zanimiva od njih. 


Nadalje ne gre spregledati izboljšav na področju var- 
čevanja z energijo in gretja. Montevina pri enaki 
zmogljivosti porabi skoraj za tretjino manj kot aktual- 
ni prenosniki santa rosa, kar ne bo prineslo le daljše 
ga obdobja avtonomije, marveč poplavo ultra tankih 


in lahkih laptopov po zgledu Applovega aira in Leno- 
vovega X300. Ker sta bili obe žverci prisotni, sem se 
z njima pošteno poigral, in rečem lahko, da sta nad- 
vse poželjivi. Težava je le cena, ki za spodobno op- 
remljene inačice zlahka doseže 3000 evrov. Komaj 
čakam, da prispejo cenejše izvedbe drugih podjetij. 

Drugo veliko razodetje se je tikalo procesorja atom 
oziroma platforme centrino atom. O atomčku se je na 
veliko šušljalo že na Cebitu, vendar tedaj še nismo 
vedeli, da gre za čisto na novo razvit procesor in ne 
zgolj za prilagojeno obstoječo srčiko. Atom je trenut- 
no najbolj napreden Intelov procesor, izdelan v 45- 
nanometrski tehnologiji in docela prilagojen svojemu 
osrednjemu namenu: poganjanju MIDov ter ultra pre- 
nosnih laptopov. Najbolj navdušujoča lastnost malč- 
ka je nevideno razmerje med zmogljivostjo ter pora- 
bo, saj gre brez kančice dvoma za najbolj poskočne- 
ga med varčnimi procesorčki. Intelovi umniki so v 
eergijsko ovojnico 0,65 do 2,5 vatov uspeli stlačiti 
533-megaherčno zunanje vodilo, takt jedra 1,6 GHz, 
napredne ukaze SSE3 in celo hipernitnost! Hkrati ne 
smemo spregledati polne združljivosti z ukazi x86 
(standard za namizne procesorje). Atom je zaenkrat 
edini tak mini procesor, kar bo programerjem omo- 
gočilo enostaven prenos neštetih aplikacij. Za razliko 
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D Vsiljivost fotografov je neopisljiva in skozi tako gnečo pobesnelih sprožil- 
karjev se normalen človek, čeravno komolčast, enostavno ne more prebiti. 


od na primer iphona, ki uporablja nezdružljivo ar-hi- 
tekturo xscale ARM, ki se je morajo številni razvijalci 
namensko priučiti. 

Skratka, centrino atom ta hip nima prave konkurence 
in je znanilec revolucije žepnih napravic. Posebej ko 
koncem 2009 pride nasledna inkarnacija, ki bo ma- 
tično ploščo, vezno čipovje in proc združila na tiskani- 
ni velikosti kreditne kartice. 


No, gola tehnologija in specifikacije so eno, praktična 
implementacija pa nekaj drugega. In na tem področju 
Intel skupaj s partnerji ni ravno navdušil. Na razs- 
tavišče so pritrogali celo četo naprav MID (Mobile In- 
ternet Device, prenosna naprava za rabo interneta), 
ki so namenjene novodobni generaciji obsedencev s 
spletnimi servisi web 2.0. Saj veste: YouTube, Ebay, 
Facebook, Flickr, Twitter, Gmail, Google Docs ... MI- 
Di večino dotičnih in še kopico podobnih storitev 
podpirajo iz škatle in ponujajo okoli njih zasnovane 
uporabniške vmesnike, zasnovane na Oknih XP ter 
posebni linuksaški platformi Moblin. Do sem vse lepo 
in prav, toda ko MIDe primeš v roko in jih jameš upo- 
rabljati, vtis jadrno splahni. Za začetek jih je večina 
nesramno velikih, težkih in okornih, posebej v primer- 
javi z iphonom ali celo s shujšanim PSPjem. MIDov ne 
moreš stlačiti v hlačni ali še huje srajčni žep, temveč 
bolj pašejo v nahrbtnik, kar je že domena manjših 
prenosnikov. Ne prepričajo niti uporabniški vmesniki, 
ki so izdelani okoli čudnih miškastih senzorjev, sličnih 
Lenovovim trackpointom. Še najbolj so se mi dopadli 
modeli z drsno tipkovnico po zgledu Nokijinega 
N810. Bojim se, da je prva generacija MIDov scanje 
v veter in da jih čaka podobna usoda kot UMPCje in 
ostale kvazi ročne računalnike. 

Ima pa Intel v ognju drugo železje za molzenje inter- 
navtov: majhne spletne odjemalnike netbook in net- 
top. Za razliko od MIDov so to klasični računalniki PC, 
le da uporabljajo procesorje atom. Zamislili so si jih 
kot cenene (netbooki naj bi koštali med 250 in 350 $, 
nettopi manj kot 400 zelencev) terminale, ki si jih pri- 
vošči človek, ki je že zadovoljil potrebo po primarnem 
in drugotnem računalu. Netbooki so na pogled in otip 
jako slični Asusovemu EEE PCju (Joker 174 ali id na 
stranki 4511), se pravi, da vsebujejo skromne zaslo- 
ne z diagonalo pod deset palcev in ne ravno prostorne 
flashevske shrambe. Čeprav sem mnenja, da jih čaka 
dokaj svetla prihodnost, pa mi ob pomisli na nettope 
v glavi neprestano odzvanja "Does not compute!". 
Preden nettopu dodaš zaslon, tipkovnico in ostalo 
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potrebno perfierijo, si s ceno že blizu 'pravemu' pece- 
ju ali oskubljenemu prenosniku. V kakih internetnih 
kafejih, javnih dostopnih točkah ali trgovinah jih že 
vidim, doma pak ne. 


Nemara najbolj fascinanten izdelek pomladnega IDFa 
so posebne izvedenke netbookov, poimenovane 
classmate PC 2 oziroma CMPC 2. Kot gotovo veste iz 
naših prejšnjih poročanj o samaritanskih projektih za 
izobrazbo dece v razvijajočih se državah, je naprava 
zamišljena kot učno pomagalo. In to delo po videnem 
sodeč opravlja fenomenalno. Že sama oblika in zas- 
nova sta prilagojeni težavnim razmeram v učilnicah 
(beri: odpornost na vsakovrstne poškodbe), zlasti pa 
prepriča softver. Izobraževanje otrok skozi igro je eno, 
prenova šolskega sistema z 'dvigovanjem roke' in 
preverjanjem znanja neposredno skozi softver pa ne- 
kaj drugega. Šolarji s svojimi elektronskimi prijatelj- 
čki rišejo, pišejo, računajo in berejo, medtem ko nad- 
zornik oziroma učitelji njihovo delo vseskozi spremlja 
skozi administratorski vmesnik na lastnem računal- 
niku. Zna biti, da bo CMPC2 s trenutno obliko izobra- 
ževanja opravil podobno gladko, kot pred leti grafos- 
kop z utrujajočim škrabanjem po tabli. Da se obeta 
orenk prenova edukativnega sistema in da je Intel 
napravo sprva kar malce podcenil, nakazuje tudi to, 


E Šolarčki na sliki dejansko ne hlinijo zanimanja, kajti CMPC 2 in predvsem 
njegov softver sta zasnovana tako, da kojci okupirata malčke. 


da so si classmate zamislili kot izdelek za nerazvita 
področja, vendar zanj vlada ogromno zanimanje po 
vsem svetu in so ga zato prekvalificirali v globalni 
produkt. Upravičeno, kajti veseli bi ga bili tudi naši ot- 
roci, ne le mali Azijci in črnčki. V Evropi so zdaj na 
potezi lokalni partnerji, ki morajo classmate predsta- 
viti šolski srenji. V Aziji, Latinski Ameriki, Indiji in dru- 
god naročila dobesedno dežujejo. Požrita se, Negro- 
ponte in OLPC! 


D Atomček je čudo pomanjševanja in glavna gonil- 
na sila za MIDe, netbooke in ostale sodobne malčke. 
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enoba ni ne človeški, ne Guattrov do- 

mislek. Če se ozremo, vidimo, da celot- 

no živalsko kraljestvo prav uživa v tem, 

da ne počne nič. Posebej če je želodček 

poln in vreme toplo. Ko pa napoči čas za 
akcijo, vsi brez izjeme napravimo majhen ritual, ki se 
ga ponavadi niti ne zavedamo. Ne le to: včasih se 
naš organizem še vedno odziva čisto po pradavno. 
Zato si bomo ogledali nekaj stvari, ki jih pri aktivaciji 
more ali mora početi naše telesce. 


Zehanje in pretegovanje 

Malo je stvari, ki jih počne človeški organizem, o ka- 
terih znanstveniki ne bi vedeli vsega ali skoraj vsega. 
Zato je toliko bolj presenetljivo, da še zdaj ne vemo 
natančno, zakaj zehamo in koliko nam koristi prete- 
govanje. Donedavna je veljalo, da je zehanje znak po- 
manjkanja kisika v možganih. Zato naj bi z refleksnim 
gibom pospešili tako vdihovanje kot krvni obtok, da 
sivini v glavi dobavimo zadostno količino življenju 
prepotrebnega plina. Vendar je bila ta hipoteza pred 
kratkim s poskusom ovržena, saj ljudje, ki so dihali 
mešanico 5 % ogljikovega dioksida (v zraku ga je 
drugače nekaj stotink odstotka), niso zehali nič bolj 
kot tisti, ki so se zadevali s čistim kisikom. 


CO Zehanje je naraven refleks, a vseeno se spodo- 
bi, da ob tem početju dostavite roko pred usta! 


Najnovejša ugotovitev pravi, da je zehanje poskus or- 
ganizma ohladiti pregrete možgane. Tudi to so opra- 
vili s poskusom, v katerem so morali prostovoljci na 
glavi držati vrečke s segretim ali ohlajenim gelom. 
Tisti s toplo oblogo na tintari so zehali nekajkrat po- 
gosteje. Vendar ta poskus ne odgovori, zakaj zehamo 
dosti bolj, kadar nas nekaj dolgočasi. Če se nič ne do- 
gaja, se možgani od silnega napora pač ne morejo 
pregreti. Enako zehanje v vročih dneh ni pogostejše 
od takrat, ko temperatura znatno pade. V resnici je 
znanstvenikom sitno priznati, da še zdaj nimajo poj- 
ma, zakaj zehamo in zakaj je zehanje nalezljivo. Zato 
se včasih zatekajo k tako bednim izgovorom, kot je 


Guattro se spusti v skrivnosti človeškega telesa, 
saj se zaveda, da je lahko pomanjkanje osnovne- 
ga znanja anatomije in fiziologije resna ovira. 


tale, da je zehanje v resnici pretegovanje obraznih mi- 
šic. Tipično znanstveno: problem rešiš tako, da ga 
spraviš v stanje, ki ga znaš razložiti. Jap, pretegovan- 
je so namreč uspeli do neke mere razložiti. Mišice po 
daljšem počitku ali pritisku namreč prenehajo delo- 
vati optimalno, zato jih je treba za normalno funkcio- 
niranje spodbuditi. Pretegovanje vrne prožnost sklep- 
om, ne nazadnje pa je raztegovanje gibalnega siste- 
ma za organizem prijetno, če ne silimo v skrajnosti. 

Drugo dejstvo je, da več eksplozivne moči kot potre- 
buje žival, pogosteje se preteguje. Sploh mački so 
znani po neprestanem pretegovanju, medtem ko ga 
recimo pri govedu ali konjih zasledimo dokaj redko. 
Raztegovanje je tudi pomembnen del športa, saj s 
tem mišice pripravimo na večje napore in zmanjšamo 
možnost poškodbe, ki bi nastala kot posledica pre- 
majhne gibčnosti. Inštruktorji za fitnes prisegajo nanj, 
saj naj bi po vsaki vaji, s katero mišico krčimo, le-to 
še raztegnili in tako preprečili zakrčenje oziroma od- 
pravili dobro znani musklfiber. Če tovrstno raztegova- 
nje zares pomaga, se znanstveniki še prerekajo. Itak. 


Drgetanje in kurja koža 

Drget in šklepetanje z zobmi sta znana spremljevalca 
mraza. No, včasih drgetajo tudi ljudje z vročinskimi 
obolenji, vendar je princip v vseh primerih enak. Or- 
ganizmu je prehladno, zato skuša dvigniti telesno 
temperaturo z delom. Kot se verjetno zavedate, vse 
toplokrvne živali, torej tudi človek, tehnično spadajo 
med toplotne stroje. V nas se kemična energija, ki jo 
prejmemo s hrano, spremeni v koristno delo. Pri tem 
smo spodobno učinkoviti, saj naš izkoristek dosega 
nekje 40 odstotkov, kar je nekako dvakrat bolje od 
motorjev z notranjim izgorevanjem in za polovico 
slabše kot pri elektromotorju. Ostanek energije se 
pretvori v toploto. Toplota je pri strojih ponavadi 
nezaželena, nam pa zagotavlja stalno telesno temper- 
aturo za normalno odvijanje naših življenjskih pro- 
cesov. Če torej hipotalamus ugotovi, da naša telesna 
temperatura pade, jo poskusi dvigniti tako, da po 
simpatičnem živčnem sistemu pošlje ukaz mišicam, 
naj se prično na hitro krčiti in sproščati. Tako pri- 
dobljena toplota poskusi ogreti organizem, vendar je 
to početje uspešno le na kratek rok, kajti zaloge kuri- 
va v organizmu so omejene. Mimogrede, organizem z 
večjim odstotkom maščobe se bo hladil počasneje, 
ker je špeh dober izolator. Tudi zato so debelejši ljud- 
je hitreje zadihani kot suhci. Preprosto se pregrejejo. 


Kurja koža je po drugi strani beden evolucijski os- 
tanek iz časov, ko smo še imeli dlako. Povzročijo jo 
namreč majhne mišice v koži, ki so odgovorne za dvi- 
ganje dlake. Princip je enostaven: naježena dlaka dl- 
je zadržuje topel zrak ob koži, s čimer prepreči hitro 
ohlajanje organizma. Zakaj potem dobimo kurjo polt 
tudi, če se česa prestrašimo ali nam kaj zelo godi ozi- 
roma se nam gabi? Krivec je spet simpatični živčni 
sistem, ki močne čustvene reakcije (nekoč sta bila to 
predvsem jeza in strah) prevede v krčenje taistih mi- 
šic. Kar spomnite se, kako se našopiri besna mačka 
ali kako popadljivemu psu zraste greben. To je to. 


€ Dekletce ni dovolj okosmateno, da bi ga ne Ze- 
blo, zato lahko vidite, kako dobiva kurjo polt. Če 
ste jo dobili tudi vi, je razlog povsem drug. 
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o smo se ondan jaz, moja najdražja 
(sem vam že povedal, kako sem ji zad- 
njič dal kreditno in je šla v BTC in potem 
... okej, nima veze, ampak zdaj vem, od 
kod pride izraz) ter dragi prijatelj Jure 
sprehajali po planincah in kot običajno divje trgali na 
kosce našo estrado, človeško neumnost ter bio piš- 
kote, je beseda nanesla na uživanje v igrah. Ne na 
njihovo izvirnost, ne na intelektualnost, ne na krva- 
vost, ampak zgolj na dobro staro zabavnost. Vedeti 
sicer morate, da imava s prijateljem Juretom orenk 
drugačen pogled na marsikak špil. Toda glede 
bistvenosti se strinjava, recimo dejstva, da so Psy- 
chonauts ena najboljših iger vseh časov - in da špili 
postajajo vse bolj neprijetni. 
Na prvi pogled je to čudna skladnost. Jaz sem hard- 
core igralec, on eksplozivna mešanica okorelega ter 
nedeljskega špilavca, pri kateri nikoli ne veš, kateri 
element bo zanetil vsemogočni požar, v katerem bo 
hipotetična ocena v trenutku zgorela z 98 na 35. Am- 
pak da je vse več špilov zoprnih ne glede na to, s 
katerega položaja jih motriš, vidiva oba. Pri tem sploh 
ne gre za to, da bi bile nekatere igre pretežke. Naj bo- 
do težke: prijatelja Jure in Kristus dobro vesta, da 
sem nad izzivom navdušen tako kot malokdo. Z večjo 
cepanico, kot me igra tepe, bolj se vračam k njej. 
Drugače ne bi nikdar obrnil Ninja Gaidena, Devil May 
Cry, Ikaruge in podobnih zadev, ki so za igralca kot 


Tele nipelne 
dam avtorjem 
iger za dobro 
razporejene 
checkpointe! 
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visoka gora za alpinista. Zakaj bi plezal nanjo? Zato, 
ker je tam. In se mučiš in piflaš in študiraš in umiraš 
in spet poskušaš in dojemaš in obvladaš in zmagaš in 
te spet zatolče in se zopet dvigneš, dokler ne zreš v 
tisti tako želeni zaslon, kjer piše, da si reč obrnil. 
Medtem seveda na YouTube vidiš, da je naključni Ko- 
rejec to storil v treh tednih manj kot ti, z desno roko, 
zavezano na gleženj, in levico, ki se je posušila od 
gangrene. Pa še slep je. Ampak hej, končal si in pika. 
Torej ne, ne govorim o težkih igrah. Niti o dolgih 
igrah. Niti o težkih in dolgih igrah, ki so povrhu težko 
razumljive ter polne obskurnih skrivnosti. Ne: gov- 
orim o špilih, ki so nepravično zajebani in te spravlja- 
jo ob živce bodisi nalašč, bodisi zato, ker so bili nji- 
hovi ustvarjalci nesposobni. Če se omejim le na ta 
mesec, so s takimi elementi v opazno 'obdarjeni' kar 
štirje naslovi, ki sem jih opisal. Seznam začenja Tu- 
rok s svojimi nadaljevalnimi točkami - checkpointi, ki 
so včasih razporejeni spretno in s posluhom za igral- 
ca, drugikrat pa tako butasto, da bi avtorje najraje 
fental z dinozavrovo piščaljo. Trudoma se prebiješ 
mimo enega, dveh, treh valov sovražnikov, ampak 
igra se ne ustavi, temveč ti servira še četrtega in pe- 
tega. Dobro, bluziš naprej, deležen si še kakega 
spopada, nato pa te od nekje iz šavja pokne capin, ki 
ga niti opazil nisi, in hajdi vse še enkrat. Res super. 
Nobenega problema ne bi bilo, če bi mi igra dala 
pošteno priložnost za boj. Seriji Ninja Gaiden in Dev- 
il May Cry sta recimo polni načeloma gro- 
zljivo postavljenih checkpointov, a se v 
njih praktično nikdar ne počutiš tako, kot 
da nisi mogel storiti ničesar. V Turoku pak 
se. Enako je v zadnjem boju v Viking: Bat- 
tle for Asgard, ko te zafrkava kamera, 
sučeč se tako, da ja ne vidiš, od kod te 
udari sovražnik, nakar frčiš v plamene. Ali 
določene misije v Kane's Wrath, kjer te od 
neznano kje nenadoma naskoči cela di- 
vizija malopridnežev. Če nisi dobro pri- 
pravljen recimo na zračne sile, čao. In če 
nisi pred kratkim shranil položaja - dva- 
krat čao. Najbolj pa sem norel pri 'stra- 
tegiji' Fire Emblem: Radiant Dawn, kjer je 
levji delež uspeha odvisen od naključja. 
Enote lahko postaviš perfektno, vse nare- 
diš super, nakar se kocka zarola za eno 
piko drugače, kot bi bilo dobro, in gre po 
zlu vsa misija. Vsa. Nič ne moreš. Dun- 
geons 8 Dragons je vrtec proti temu. Saj 
ne rečem, nekateri v tem uživajo. Vendar 
bi jim res svetoval, naj gredo na zrak iz 
svoje mazohistične temnice. 
Naj zaključim s pisano primero. Če bi 
bil jaz filmski kritik namesto igrarski, 
bi moralo recenziranje izgledati 
takole. Najprej bi se do kino dvo- 
rane prebijal skozi kup zlakot- 
njenih ljudožerskih pritlikavcev, 
oboroženih s priostrenimi svinčni- 
ki. Potem bi sedel na žebljih in v 
žarki svetlobi, film pa bi se vsakih 
pet minut prekinjal in se začenjal 
znova. ln če ne bi, ko bi se to zgodi- 
lo, dovolj hitro udaril po zatikajočem 
se rdečem gumbu pred sabo, bi se 
odprla loputa pod mano in zdrsnil bi 
pod stopnice pred vhodom v kino, kjer bi 
bili spet vsi oni pritlikavci. Članek pa bi 
moral kajpak oddati čez tri ure. Marcel, 
samo ne se kdaj pritoževat nad svojo služ- 
bo. Bova zamenjala. 
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NAJBOLJ IGRANE ZADNJEGA ČASA 

I6RA: OCENA: 
gi. HALF-LIFE 2 EPISODE 2 31 
92. CALL OF DUT: 4 82 
43. HORLD OF MARCRAFT s. 
64, GRYSIS 91 
45. PRO EVO SOCCER 2868 — 75 
86. THE SIM5 2 58 


€?, NFS PRUSTREET 99 
83. SUPREME COMMANDER 92 


69. BIOSHOČK 99 
io, oko TIBERIUA HARS 85 


STRANKE NPJBOLJ GAKAJ) KA 
- 6TA 4 
- STARČRAFT Z 


NAGRAJENCA ŽREBANJA 

- Mitja Murovec iz Gorice 
(igra ena velika) 

- Boštjan fAubrožič iz Ribnice 
(igra ena nič manjša) 


Kje živijo nehroščata frpika, 


tihi xbox 368 in 
slovenski PS Metmork? 
V deželi pravljic. 


NAJBOLJ PRODAJANE IGRE 
PRETEKLEGA MESECA: 


Gi. THE SIMS 2 DELUXE (PO) 
OZ. CALL OF DUTY 4 (PC) 
82, NFS PROSTREET (PC) 

64, CALL OF DUTY 6 (PS3) 
5. FORMULA OME (PS; 

66. FIFA 88 (PS2) set 
67. DEVIL HAY CRY 4 (PS3) 
d8, MEDAL OF HONOR <PSŽ? 
59. NFS CARBON (PSZI 
18. BURNOV? PARANISE <PS3) 
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Sponzor naj prodajanih: 


Command 8 Conguer 3: 


lede na to, da je znameniti obritoglavec Kane 
za serijo Command 86 Conguer to, kar je 
Mario za nintendo (in nacionalko), po eni st- 
rani ni presenečenje, da se prvi uradni do- 
datek za C5C3 vrti okrog njega. Obenem pa je res 
tudi, da je bil v središču pozornosti že v Tiberium 
Wars, zaradi česar si ljubitelji GDlja in Scrinov že 
obupano tlačijo tiberijske paličice v naključne teles- 
ne orifike. 
Kane in Bratovščina sta torej, kej se če, v središču 
Kane's Wratha. Posvečena jima je vsa nova kampa- 
nja, ki obsega trinajst misij in zgodbovno sega od 
konca dodatka Firestorm za Tiberium Sun do tedaj, 
ko Kane z genialnim planom (na misel pride Bald- 
rick) prikliče obiskovalce iz vesolja. Ne, kot GDI in 
Scrini v njej ne zaigramo niti enkrat. Da bi ohranili 
zlate čase full-motion videa, so posneli kupek novih, 
v krvavo rdečino odetih filmskih vmesnih sekvenc, 
kjer nastopa Nataša Henstridge kot poveljnica Alexa 
Kovacz. Natashe se bržda s postavno naklonjenostjo 
spomnite iz filma Species, vendar je bila tistihmal 
neprimerno bolj zainteresirana za igranje, saj je v 
Wrathu še bolj lesena kot GDljevci v Tiberium Wars. 
Jah, kurc je, če ne moreš kazati jošk, da preusmeriš 
pozornost z manka talenta. Poleg nje vidimo črnske- 
ga generala in Kana, ki je videti vedno starejši ter bolj 
blazen ... in zanimivo je, da smo postavljeni v vlogo 
nadmočnega računalnika po imenu LEGION, ki ima 
korenine v Cabalu s konca prve tiberijske vojne. Am- 
pak to je vse. Filmčki prinašajo malo akcije in malo 
impresivnosti ter so jih očitno posneli s krepko manj 
denarja $ veselja kot one v CSC3. Enako velja za 
raztrgano štorijo, ki skače po pleškovi preteklosti in 
se trudi zafilati luknje, a razen ene konkretne pojas- 
nitve ne doprinese veliko. Starševska drama z okor- 
no Alexo je recimo precej bolj smešna kot pretreslji- 
va. Zlasti pa boste razočarani tisti, ki ste nemo ob- 
sedeli ob cliffhangerju na koncu C8C3, saj Wrath fa- 
bule ne nadaljuje niti za ped. Electronic Artova trdi- 
tev "continues the story to Command 6 Conguer 3 
and beyond" je navadna laž. 
Igralno je kampanja zajetna, saj prinaša trinajst misij 


Z 


Modus global conguest v vsej svoji potezno-strateški gloriji. Posrečena 
izpeljanka nečesa, kar so EALA udejanjili že v BiMe2. 


ž Mae. S! 


Ena od nalog podrobneje pojasni, kako je Kane onesposobil platformo z ionskim kanonom, druga, kako 
je padla Filadelfija, in tretja, kaj je bilo v ozadju izdajstva Killian Ouatar. No, res zanimivo je edino sled- 
nje, medtem ko je ostalo flikanje lukenj, ki bo vzburilo samo turbo zagrizene pristaše Noda. 


in s tem okrog deset ur akcije, kar je za razširitev 
spoštovanja vredna številka. Vendar ne pričakujte 
enake kakovosti kot v trojki. Pozna se, da je studio 
EALA z mislimi pri Red Alertu 3 in Tiberiumu, saj so 
naloge rutinske in zelo lahke za nekoga, ki je obrnil 
C6C3 na več kot easy. Karte so večinoma medle, z 
obilo tiberija in brez taktičnih ozkih grl ter izvirnih el- 
ementov. Počnemo vedno isto - utrdimo se, nabere- 
mo vojsko ter zgazimo nasprotnika. Umetna pamet v 
kampanji je preveč neškodljiva, da bi se dostojno 
upirala, saj razen začetnih rushev na hard ne vsebu- 
je niti trohice zvite agresivnosti. Redno pošiljanje ne- 
kaj enotic proti naši mogočni obrambi se pač ne kva- 


lificira za dobro Ul, za nameček pa abak stagnira in 
ne uporablja superorožij v slogu ionskega topa. O kr- 
čevitih misijah kalibra Hrvaške iz Tiberium Wars ta- 
ko ni ne duha, ne sluha. Poleg tega je dizajn nagnjen 
k nepoštenim presenečenjem, ki te kaznujejo, če po- 
ložaja ne shranjuješ pogosto. Osvojiš vse zahtevano, 
nakar se od nekod vzame roj neprijateljskih letal, ki 
te zgazijo kot ščurka, ako nimaš dovolj protizrač- 
nežev. Če to veš, ni problema. 

Vsaj nasprotniki so razgibani, saj Kane's Wrath pri- 
naša dve frakciji za vsako od strani: ZOCOM in Steel 
Talons za GDI, Marked of Kane in Black Hand za Nod 
in Traveler-59 ter Reaper-17 za Scrine. Vsaka od teh 


Mesija Kane in Alexa Kovacs v debati pred očmi tebe, nadmočne Nodove 
umetne inteligence LEGION. Se tudi vam zdi, da so modelu všeč bjonde? 
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Masovni hu-a naskok z ducati enot je čisto običajen prizor iz končnic misij v trinajstdelni kampanji 
Kane's Wratha. Pri tem skorajda ni tistega fletnega potiskanja fronte naprej in nazaj iz Tiberium Wars, 
saj je računalo dokaj nesposobno. Ali pa smo ga le mi tako nadmudrili? 


je malce predrugačena, v določeno smer (napad, ob- 
ramba, gverila ...) potisnjena verzija osnovne strani. 
Reaper-17 se denimo osredotoča na težke enote, 
medtem ko je Traveler-59 pravšnja za ljubitelje hit- 
rosti in nadzora misli. Marked of Kane so zaljubljeni 
v pehoto in namesto shock trooperjev dobijo tiberij- 
ske čete, ZOCOM dobi najmočnejšo izpeljanko nove- 
ga vozila shatterer ... Jasno, brez frišnih enot ne gre, 
so pa te omejene na frakcije, kar pomeni, da osnov- 
ne strani (GDI, Nod, Scrini) niso deležne nobenih. 
Druga konkretna pridobitev Kane's Wrath so epske 
enote, po ena za vsako stran oziroma frakcijo. Nod in 
njegovi izpeljanki dobijo velikega štirinožnega dest- 


ruktivnega robota redeemerja, ki nastane v frišni pi- 
ramidni strukturi (ta producira še druge enote ter 
popravlja obstoječe). Čeprav se ne more primerjati s 
hodci iz Universe at War, je mašina impresivna, zlasti 
ko z njo gaziš tanke, vanjo vštuliš pehoto in izkoristiš 
njeno sposobnost, da se začno bližnji sovragi tepsti 
med sabo. GDI prejme ogromen tank MARV, oboro- 
žen s trojnim zvočnim topom, ki žanje tiberij in tak- 
isto jemlje vase različno pehoto. Scrini pak udejanji- 
jo eradicator hexapod, pajkovca, ki srka denar iz uni- 
čenih nasprotnih enot ter - uganili ste - izkoristi spo- 
sobnosti pehote, ki sede vanj. Epske enote niso pre- 
močne, med drugim zato, ker imaš lahko narejeno 


IGROVJE 


samo eno. Je pa res, da lahko hitro obrnejo tok bit- 
ke, če nasprotnik ni dobro pripravljen. 

Ker se to v kampanji zgodi le izjemoma, si več po- 
zornosti zasluži modus global conguest, narejen po 
zgledu Riska, Empire at War in Battle for Middle- 
earth 2. Globalno zavojevanje se odvija na karti sve- 
ta, kjer se potezno spopadejo vse tri strani, s sleher- 
no frakcijo vred. Sam si izbereš eno od njih, se pravi, 
da se odločaš med devetimi, medtem ko ostali dve 
prevzame računalnik s po želji nastavljeno težav- 
nostjo in osebnostjo (turtler, steamroller ...). Vsaka 
stran ima lastni osrednji in drugotni pogoj za zmago, 
bistvena za global conguest pa so mesta, ki jih v za- 
meno za cekin, pritekajoč iz tiberija, nadgrajuješ ter 
v njih izdeluješ udarne skupine. To so skupki enot, 
izbrani s seznama predstavljenih ali ukrojeni po želji, 
s katerimi se bojuješ z drugimi grupami, mesti ter 
oporišči. Ko pride do spopada, ga lahko razreši raču- 
nalo, pri čemer je rezultat večinoma logičen in pra- 
vičen, ali se izziva lotiš sam. Tedaj se kajpak preseliš 
v običajen realnočasovni del. Modus je igralno jako 
posrečen in zanimiv, saj daje soliden strateško-tak- 
tičen izziv, predvsem zato, ker sredstev ni v izobilju in 
ker je umetna pamet tod opazno učinkovitejša in na- 
padalnejša kot v kampanji. 

Škoda zategadelj, da global conguest ni dostopen v 
večigralstvu, saj bi tu naravnost sekal. Nasploh se 
multiplayer ne šibi od svežih sadov. Šur, tu je trideset 
kart, dočim frakcije in epske enote dodajo nekaj za- 
nimivosti. A zaradi hitrosti dogajanja je večina bitk 
odločenih, preden imaš slednje priložnost izkoristiti, 
medtem ko frakcije le simbolizirajo različne pristope 
k bojevanju in v ta namen zaprežejo par ne ravno 
pretresljivih novih enot. 

Kane's Wrath ni nekvalitetna razširitev, saj za ne pre- 
tiranih trideset evrov prispeva nemalo vsebine, zlasti 
hvalevredni modus global conguest. Je pa res, da se 
pod drobnogledom marsikaka novost izkaže za po- 
manjkljivo in da je skrajni čas, da na vrsto prideta tu- 
di ostali strani. Kana imamo radi, saj je naš cmok 
cmok pleško, ampak ko je dovolj, je dovolj. 


Sneti si obrije glavo in se igra, da je badass z 


mesijanskimi popadki. 
] ) conguest v lahka, rutinska kampa- 
nja x nihajoče novosti x nepre- 


tresljiva štorija z lesenimi igralci x 


dosti vsebine v fin način global 


EA Los Angeles / Electronic Arts 


Dodatek ni samostojen, temveč za njega namestitev potrebuješ Tiberium 
Wars. Vsaj izven voda, kjer plujejo gusarji. Ne, vodnih enot ni. 


Multiplayer ostaja v največji meri enak. Globalno zavojevanje za recimo tri 
ali štiri sodelujoče bi ga lepo popestrilo, ampak tega pač ni. 
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onguest je tretji del Sedmih ruljevin, niza real- 
nočasovnih strategij s poreklom. Prva dela sta 
na plan zlezla leta 1997 (J53, 89) in 1999 
(J75, 86), zanju pa je bil odgovoren Enlight, ki 
ga stručkoti najbolj poznamo po legendarnih poslovš- 
činah Capitalism 1 in 2. Druga njihova znana serija je 
ravno Seven Kingdoms, s katero so podobnim nas- 
lovom uspešno konkurirali pred desetletjem. Zato je 
nepričakovan izid trojke, ki so jo izdelali avstralski In- 
finite Interactive (zdaj znani po Puzzle Ouestu) ob En- 
lightovi tehnični pomoči, takoj našpičil uhlje številnim 
osivelim prebivalcem maminih kleti. 
Za frišne in pozabljive: Seven Kingdoms, s Congues- 
tom vred, niso povsem tipične realnočasovke s pou- 
darkom na razvoju, napredku in bojevanju. Spadajo 
nekam med Age of Empires in Civo. Časovni okvir 
Conguesta sega od nekaj tisočletij v preteklosti do 
srednjega veka, izbiraš pa med ljudmi in demoni. V 


Nekaj grških stebrov še ne da občutka, da igramo z grško civilizacijo. 


Vse deluje nedodelano in posiljeno. 


MekekcAci 


NODDODA 


nanna 


Število enot je pogojeno s količino pridelane hrane oziroma ktvi pri de- 


monih. Če je zmanjka, smo v riti. 


nanag 


tem času je treba zgaziti vse so- 
vrage na danih zemljevidih in svoj 
narod razviti iz gorjačomahajočih 
krznonoscev v civiliziran živelj. 
Najprej poskrbiš za naravne vire 
(drva, kamen, žito, zlato), zgradiš 
mestece, rekrutiraš vojsko, jo na- 
bildaš in navališ na sosede, dokler 
ni vsa karta obarvana po tvoje. A 
vse skupaj je začinjeno s čarobni- 
mi elementi, saj je moč nabirati 
mano in coprati. 

Sliši se v redu, ampak za razliko 
od marsikakega podobnega naslo- 
va, ki se ustavi in stagnira, igra za- 
tava naravnost v gnojno jamo. Pr- 
vič: kampanje sploh ni, četudi og- 
lašujejo dve. Gre za skupka po pe- 
tih nepo- 
vezanih 
zemljevi- 
dov v raz- 
ličnih ča- 
sovnih obdojih, ki niti sami ne 
ponujajo koherentnega doga- 
janja, ki bi mu lahko rekli sce- 
narij. Kako si lahko to privoš- 
čijo pri taki vrsti igre, ni jasno. 
Naprej: vtis potovanja po 
časovni črti je boren, saj med 
orožji dolgo časa ni malodane 
nobenih razlik. Daj vojščaku v 
roke kopje, lok ali samostrel 
in učinek bo nekje enak. Šele 
pozneje, ko jih orenk razviješ, 
se količkaj pozna. To nadalje 
pripomore k slabemu vzduš- 
ju, za katerega pa levji delež 
odgovornosti vseeno nosita 
predpotopna (a strojno pož- 
rešna) grafika brez podpore 
širokim zaslonom ter zvočna 
podlaga, ki jo je ustvaril os- 
novnošolski pihalni krožek. 
Umetna pamet? V najboljšem 
primeru je goljufiva, v naj- 
slabšem odsotna. Nasprotnik 
namreč ne bo pretehtal, kate- 
ro vas se mu splača najprej 
zasesti, ampak zaselke nadle- 
guje po vsej karti, malo me- 
šano. 

Upravljanje z lastno vojsko je 
sicer dokaj logično in zna na 
izid bojevanja imeti velik vp- 
liv, kar omogočajo uroki, na- 
biranje izkušenj, napredovan- 
je, častniški bonusi in skupin- 
ski ali posamezni načini na- 
pada ter obrambe. A vse to 
poškodujeta naspidirano do- 
gajanje in odsotnost aktivne- 
ga premora. Lahko imaš veli- 
ko, močno in ustvarjalno ses- 
tavljeno vojsko, toda če raču- 


Demonska stran ima povsem samosvoje enote, objekte in dobri- 
ne. A žal je to le pljunek sladkorja v morje kisline. 


nalo izbere tvojo vas, je najbolje ukazati skupinski 
umik za obzidje in upati na najboljše. Pri napadu je 
podobno. Zbereš vojsko pred nasprotnikovo trdnjavo, 
naročiš skupinski napad in moliš k naključnemu bo- 
žanstvu. Posamezne ukaze je domala nemogoče da- 
jati, čeprav bi se lahko to bistveno odrazilo na izidu 
bitk. Poklikati ranjence sredi bitke in jih odposlati na 
varno spominja na zabavo pri puljenju nohtov, enako 
kot poskus spodobnega copranja. Obstajata sicer 
možnost diplomatskega udejstvovanja in špijoniranja, 
vendar med ugotavljanjem svetlih plati obojega izgu- 
biš živce ter lase. 

In za nameček gresta na jetra upravljanje z dobrinami 
ter razvoj. Prvo zato, ker je boloče počasno (pohitritve 
dogajanja seveda ni) in je zelo težko predvideti manko 
določene dobrine na dolgi rok. Drugo pa, ker zaradi 
neumnosti prvega mimogrede obstane nekje na sredi- 
ni. Težav se ne da rešiti s trgovanjem, ker ga ni. Vse 
skupaj pa je začinjeno s hrošči - zaradi enega ni moč 
končati niti učnega scenarija. 

Ne gre sicer popljuvati vsega, saj določene nadgrad- 
nje kažejo na to, da pri projektu niso sodelovali zgolj 
lobotomizirani zombiji. Tu je recimo šestindevetdeset 
različnih enot s samosvojimi značilnostmi in pošten 
način, kako jih razvijaš. Tudi vmesnik je logičen in 
deluje dobro. A kaj pomagajo bleščavi deli strehe, če 
ta drugod pušča, temelji hiše pa so črvivi? Slava Sed- 
mih Kraljestev je s Conguestom ne samo načeta, am- 
pak uničena ... 


Yohan se prislini na zaslon, nakar si iztakne 
oči in grgra konjski urin, da bi si popravil okus. 
4 4 vanje iz predhodnikov x manko 
kampanje x brez dejavnega pre- 


mora % zanič nadzor nad bojevanjem x slaba 
umetna pamet x žužki x 


veliko enot in njih razvoj v norče- 


Infinite Interactive / DreamCatcher 
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e je že imelo, da bi sestavek spet začel s 
predavanjem na temo maloštevilnosti po- 
teznih strategij, a sem se uspel ugrizniti v 
jezik (še je v enem kosu, hvala). Malo zato, 
ker bi bil to recept, da čitavec urno obrne list, pa tudi, 
ker pomanjkanja resnici na ljubo ni, saj se potezni 
naslovi s tematiko ameriške državljanske vojne še 
vedno plodijo kot zajci. Samo mi se tovrstnega golaža 
lotevamo bolj poredko, ker ne jemljemo vašega du- 
ševnega zdravja vnemar, saj je omenjena scena po- 
dobno inovativna kot Madden. Je pa to iztočnica za 
omembo še drugega dela poteznega žanra: preprostih 
futurističnih iger, ki ne črpajo iz zgodovinskih scenari- 
jev, temveč pogumno vzamejo v roke plazemsko puš- 
ko in skušajo pritegniti začetnike. No, in takih nas- 
lovov dejansko ni na pretek, vsaj večjih ne (na neod- 
visni sceni jih je nekaj preprostejših v Flashu). DS ima 
Advance Wars, PC pa Shattered Union (J148, 61) ter 
serijo Massive Assault (J124, 77), katere tretji del je 
pred nami. 
Zgodba naj bi šla po romanu bratov Strugatsky - Pri- 
soners of Power (enak je podnaslov igre), ki govori o 
Maximu Kammererju, tipičnemu medzvezdnemu po- 
potniku. Ko naleti na planet Saraksh, poseljen s hu- 
manoidnimi prebivalci, tam najprej stori nered, da 
lahko potem herojsko rešuje položaj. No, od obsežne 
knjižne štorije so v špilu ostali samo vojna med štiri- 
mi frakcijami in glavni junak, ki mu v amatersko gov- 
orjenih premorih pojejo hval- 
nice, ker je hud vojaški tal- 
ent in sploh nadcar. Galactic 
Assault ima nezgrešljiv pri- 
dih strategij izpred desetlet- 
ja, kjer smo narodni heroji 
postali le s sledenjem navo- 
dilom in malo zdrave pame- 
ti. Od dogajanja torej ne 
boste imeli kaj dosti in še 
kampanja se vleče. Prvič za- 
to, ker je dokaj dolga, drugič 
pa zaradi kanček zgrešenega 
pristopa. Namreč, čeprav 
gre za potezno strategijo, ki 
gradi na včasih že šahovskih 
problemih, so misije vse pre- 
več linearne. Avtorji so se 
spet držali formule, ki smo jo 
videli v predhodnikih: vsaka 
karta predstavlja svoj tak- 
tični problem in ko ga reši- 
mo, je sovraga lahko prema- 
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gati. Toda v Galactic Assaltu 
je rešitev nemalokrat poda- 
na že kar v uvodu v nalogo, 
nakar samo poslušno sledi- 
mo navodilom. Če bi bilo to 
prisotno prvih misij misij, bi 
to ne bil problem, a navodila 
se pojavijo prevečkrat. Ena 
ključnih prednosti poteznih 
strategij v primerjavi z real- 
nočasovnimi je, da ti ponu- 
dijo večjo količino pristopov. 
To je pa skoraj še en World 
in Conflict, kjer gremo od 
ene točke naravnost do dru- 
ge, minus holivudsko poka- 
nje. A jim ni nič več sveto?! 
Poleg kampanje se lahko ig- 
račkamo še s slabim duca- 
tom ločenih scenarijev in 
približno toliko dvoboji, ka- 
kor pravijo skirmishu, ker je 
omejen na dva igralca - ta 
del hkrati tvori večigralstvo. V njem sistem igranja bolj 
zasije ravno zaradi svobode. Štiri strani si še zdaleč 
niso enake, kot sta si bili oni Massive Assaultu, in za- 
htevajo različno rokovanje. Ena se zanaša na samo- 
morilsko pehoto, spet druga na mogočno topništvo. 


končna, zato se igra ne sprevrže v štancanje hudournika tankcev. 


Pohvaliti moram vmesnik, ki je miniaturen, izčrpen in nikoli v napoto. 
Pogrešam edinole jasnejši pokazatelj, kdaj je enota že streljala. 


Bi pa pobentil nad težkimi bombniki, ki so tako pre- 
močni, da je groza. Karte so dovolj velike, da pot do 
sovražne baze ne poteka v ravni črti, in za začetnike je 
to čisto zgledna igra, ki jih bo uvedla v dileme 
poteznega taktiziranja. Pa spet ne čisto brez slabosti. 
Sistem je namreč glede na predhodnika po eni strani 
popreproščen, po drugi poglobljen. Soldatje tako kon- 
čno pridobivajo izkušnje, vendar sedaj to, ali smo v 
potezi že ustrelili, ne vpliva več na premik. Ostale st- 
vari ostajajo enake: tankci imajo svoj spisek osnovnih 
lastnosti (moč, življenjske točke, doseg ...), poleg 
česar se znajo vkopati, se zatakniti v močvirju (teren) 
in nič videti v dežju (vpliv vremena). Reči, ki jih poz- 
namo že od Panzer Generala dalje. 

In ravno to je hiba Galactic Assaulta. Dostopnost je 
super, toda v času, ko je Korsun Pocket postavil nove 
standarde, bi se spodobilo, da se spomnijo česa nove- 
ga. V nasprotnem primeru jih bodo po zanimivosti 
kmalu prehitele potezne flashevske igre na spletu. 


pristane na tujem planetu. Ker je 
tujec, vse bejbe padajo nanj. 


dostopnost v raznolike, zanimive 
frakcije v dvobojevalske karte 
preveč linearna kampanja x krneki 


štorija v brez inovacij x neuravnotežena letala % 


Wargaming.net / Paradox 


Videz od predhodnikov ni bistveno napredoval. To za 
potezno igro ni katastrofa, a želel bi si več razločnosti. 


b Batilefieldu 2142 sem cinično pripomnil, da 
smo se nadejali najmanj tankovskih oklepov, 
ki frčijo po zraku (raketni nahrbtnik za kami- 
kaze iz leta '42 ne šteje), dobili pa bojišče, kjer 
te nasprotnik še vedno mimogrede zaštiha s pipcem. 
Guake Wars položaja ni bistveno popravil, zato je lo- 
gično, da sem zastrigel z ušesi ob novici, da bomo v 
Frontlines upravljali z brezpilotnimi roboti ter railguni. 
Pa čeprav se zopet skregata vzhod in zahod, tako kot 
v BF. Res presenetljivo glede na to, da Kaos Studios, 
avtorji Frontnih črt, izvirajo iz Traume, kjer so pred 


Frontlines 


leti napravili Desert Combat, mega popularen mod za 
Battlefield 1942. Po preimenovanju se jim je priključi- 
lo še par nekdanjih članov DICEa in trikrat lahko ugi- 
bate, v katero zvrst so se vrgli. Ja, tako zelo so izvirni. 
Tule bi lahko hitro navrgel nekaj pavšalnih primerjav 
z EAjevo franšizo in dal čez polovico opisa. Toda ker 
moram predpostavljati, da o Battlefieldu nimate blage 
veze (ne me tepst), je treba povedati, kako se rečem 
streže. Ste stasit zahodnjak, denimo Anglež. Vojaški 
škornji vas žulijo v 3D iz prve osebe, za nadrejenega 
imate nekega Škota, ki govori tako, da ga ama nič ne 


m FFuel 
m ofWar 


Nepridipravi torej vlečejo bolj na rumeno polt in rdeče 
zokne ter vihtijo neke futuristične verzije kalašnikovk. 
Premagaš jih tako, da jih pociljaš z lastno futuristično 
verzijo M16 in jih ustreliš do smrti. Ne se smejat - 
Frontlines uporabljajo sistem zdravja iz Hala, kjer te 
ob poškodbah pretirano meglenje vidnega polja 
opomni, da si izgubil štiri petine krvi in bi se kazalo 
umakniti v zaklon, kjer se boš samodejno ozdravil. 
Med poklici zato ni sanitejca, kar malce osiromaši iz- 
biro. Kakorkoli, pred igranjem se je treba odločiti za 
oborožitev in vlogo. V sklopu prve je na voljo šest 


O Naj vas pedantno postavljeni silicijski soborci na sliki ne pretentajo. Takoj 
ko se premaknejo, začno bezljati kot trop zmešanih kokoši. Na srečo vzhodnja- 
ki prav tako radi igrajo stoječe tarče, a so s svojimi krepeli hkrati zelo natančni. 


Tistih pet ljudi, ki poznajo Desert Combat, velja opozoriti, da nadzorni model 
vozil ne dosega realističnosti v proslavljenem modu. Vožnja je arkadna, toda 
zadovolji, z izjemo terenca, ki je zaenkrat nekam preveč poskočen. 


razumete, povrhu vseh 
težav se je pa še začela 
vojna. Ko bi nemarnica 
vsaj počakala, da se na- 
vadite na škornje! Piše se 
namreč leto 2024 in sve- 
tovne zaloge nafte so zgo- 
dovina, medtem ko divji 
nasadi oljne repice po vr- 
tovih svetovnih potreb 
po črnem zlatu ne more- 
jo nadomestiti. Zavez- 
ništvo rdeče zvezde v 
sestavi Rusije in Kitajske 
se polasti zadnjih naftnih 
polj v Turkmenistanu, to- 
da Američani in Evrops- 
ka unija tega kakopak ne 
bodo mirno gledali. Turk- 
menov ne bo nihče oku- 
piral, aufbiks! (Dokler 
dajejo nafto, sicer jih lah- 
ko.) 


€ Ker vem, da boste vprašali: ja, helikopterje je zahtevno pilotirati, še malo 
teže kot v Battlefieldu. Tile ne znajo sami niti lebdeti. So pa zato trenutki, ko 
vam nekdo sune plovilo in se koj zaleti v bližnji hrib, neprecenljivi. 


možnosti: jurišna puška, puškomitraljez, snajperica, 
brzostrelka, šibrovka in bazuka. Krepelca z izjemo 
premočnega metalnika granat na puški niso kaj prida 
navdušujoča in pravi hec se prične šele z napre- 
dovanjem po lestvici poklicev, nekako tako kot v Call 
of Duty 4 in Halu 3. Tu imamo štiri izbire, ki so neod- 
visne od poprejšnje odločitve za orožje, zato je mož- 
nih dosti kombinacij. Upravljalec brezpilotnih vozil 
čepi doma za zapečkom in namesto sebe pošilja v 
nevarnost vodene helikopterčke in male oklepnike. 
Na drugi strani je soldat z elektromagnetnimi orožji, ki 
so namenjena ravno onesposabljanju vozil, hkrati pa 
motenju letalskih napadov, s katerimi hoče podkuriti 
tretji. Četrta je vloga podpornika, ki po bojišču pos- 
tavlja težke mitraljeze, obrambne stolpiče in railgune. 
Spočetka niso odklenjene vse zmogljivosti posamez- 
ne vloge, zato je treba pred spuščanjem raketnega 
dežja že nanizati nekaj uspehov. Odklenljive opreme 
kot v Battlefieldu 2142 (na srečo) pa ni. 

OK, v rokah imamo jurišno puško in v sportbillyjevs- 
ki torbici nekaj premičnih robotejev. Pred nami je po 
oznanilih avtorjev 'revolucionaren frontni sistem', ki je 
revolucionaren ravno toliko, kolikor je na eni strani 
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nau ubi 
MOKE sirot Didi 


O Karte so obsežne in za svojo velikost zelo podrobne. Spojite to s 64 igral- 
ci, pa dobite spopade norih razsežnosti. Brezglavega jurišanja v ogenj srečo- 
ma ni veliko, ker igra pozna omejene okrepitve in se kamikaze grdo gleda. 


€ Če se vam zgodi, da krogle nočejo zadeti, čeprav ste sovragu zarinili cev v 
goltanec, hitro menjajte strežnik. Ker je brskalnik po njih porazen, ostane 
čakanje na obliž 1.03, s katerim naj bi to porihtali. 


fronte rdeča zvezda, sicer pa je podoben tistemu iz 
Guake Wars. Namesto da bi kampirali pod zastavica- 
mi, moramo izpolnjevati določene naloge, kar navad- 
no pomeni kampiranje na položajih, ki nimajo zas- 
tavic, in v nekaj primerih piromanjenje na sovražni 
opremi. Naloge se izpolnjujejo v zaporedju, kar pos- 
topoma premika frontno črto in, ravno tako kot v ET- 
GW, usmerja boj na nekaj točk. Toda za razliko od 
Activisionove igre lahko v Frontlines cilje izpolnjuje- 
mo ne glede na vlogo, zaradi česar je za odtenek laže 
solirati. Oziroma je igra dostopnejša, če tako vza- 
memo. No, slej ko prej Rusov in Kitajcev v uniformah 
zmanjka in pojavijo se Rusi ter Kitajci za decimetrom 
jekla. Vozila v igri so si, enako kot ročna oborožitev, 
na obeh straneh na las podobna: avtek, oklepnik, 
tank, protiletalski oklepnik, dve vrsti helikopterjev in 
lovsko letalo. Nasproti pehoti niso premočna, saj so 
njihova eksplozivna orožja šibka, je pa tečno, ker nji- 
hovi mitraljezi zadevajo čez pol karte, medtem ko 
vaša raketa iz bazuke iz čistega veselja dela kozolce. 
Predvsem bi si želel več raznolikosti, saj se frakciji 
resno razlikujeta le v nekaj gizmih pri vlogah. In če je 
v enoigralski kampanji prisotna ruska samovozna ar- 
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tilerija, mi je uganka, za- 
kaj je ni v večigralstvu. 
O da, puščavništvo je in 
vzhodnjaki so bili v zgor- 
njih vrsticah falotje samo 
zaradi tega, ker jih tepe- 
mo v kampanji. Ta v luči 
zanemarjanja tega dela 
pri ostalih večigralskih 
naslovih predstavlja sve- 
žino, a podobno kot v 
Unreal Tournamentu 3 si 
na koncu nisi na jasnem, 
če si od nje dejansko 
imel kaj pametnega. V 
Fuel of War zasledujemo 
štorijico oddelka elitne 
ameriške pehotne skupi- 
ne Stray Dogs, ki ga ses- 
tavlja pol ducata Mar- 
cusov Fenixov. Vsaj vi- 
deti so popolnoma enaki 
kot ta junak Gears of 
War (ne pozabite, da ni- 
mate pojma in vam mo- 
ram vse povedati). Potem smo v sedmih misijah, ki 
trajajo kakih pet, šest ur, junaki in sploh zmagamo 
(spojler!). Kampanja se lahko pohvali z nekaj dobrimi 
trenutki, v splošnem pa je plehka. 

Za to je zaslužen spisek slabosti, od katerih se neka- 
tere žal prenesejo tudi v večigralstvo. Na prvo mesto 
brez dvoma sodi umetna pamet, ki bi jo lahko še tista 
iz originalnega Battlefielda učila puštivanke. Vaši sol- 
datje bezljajo v tri krasne in enako počno nasprotni, 
zato je vse skupaj ena velika burleska, ko se pomeša- 
ni streljajo s petih metrov ... in zgrešijo. Višek je ka- 
kopak, ko vas Kitajec fenta, čeprav so vas obkrožali 
kameradi, ki se stalno derejo, da vam krijejo hrbet. 
Položaj postane še bolj komičen, ker je skriptanje 
hecno, čeprav moram priznati, da je dogajanje teko- 
če in na užitek slabše vpliva tečno merjenje. 

Tudi po dveh tednih igranja na liniji in v kampanji mi 
še ni čisto jasno, kaj natanko je narobe z merjenjem 
in zadevanjem. Odsun orožij je kratkomalo premočan 
in posebej s puškomitraljezom je zen umetnost kar- 
koli sploh zadeti, kaj šele ubiti, saj poskakuje kot po- 
divjan. Cone zadetkov (hitboxi) so obupno hroščate 
in včasih sprazniš v sovražnika tri nabojnike, pa še 


€ Poveljnikov, ki bi bedeli nad vsem bojiščem, Frontlines ne pozna, lahko pa 
se v vod poveže do pet ljudi. Ta funkcija je pomembna zlasti zato, ker lahko 
samo v vodu uporabimo vdelano glasovno komunikacijo. 


veselo skaklja okoli, spet drugič mu oplaziš uhelj in 
gre glava preč. Za to bi bil lahko kriv ping, a dogaja 
se tudi v kampanji. Zaradi te povsem elementarne na- 
pake doživi zabava precejšen udarec, kar je škoda, 
saj igra ni za odmet. Videz je gotovo eden biserov 
tega naslova, saj je pred nami mojstrsko izrabljen Un- 
real Engine 3.0 brez pretiravanja z bloomom ali temo. 
Preseneti vključitev uničljivih delov, saj se marsikateri 
del zidu vda, četudi na prvi pogled ni moč ločiti med 
krhkimi deli in tistimi, ki so trdni kakor skala kost. 
Osem kart, kolikor jih premore multiplayer, je razno- 
likih, zanimivih in nekatere premorejo trenutke, ki jih 
drugod redko vidiš, kot je nočni helikopterski desant 
na karti Invasion. Opevani sistem, kolikor že ni nekaj 
blazno novega, deluje bolje od BFjevih zastavic, pred- 
vsem pa dovoljuje do 64 igralcev na karti, kar 
povzroči res množična klanja v stilu trenutkov iz Call 
of Duty! 

Toda vidi se, da je igra prišla na police mnogo pre- 
hitro. Tudi po drugem patchu (1.02) mrgoli hroščev 
in nedoslednosti, od katerih so najhujše težave z 
brskalnikom po strežnikih, ki so bolj pereče od tistih 
v UT3. Vzhodnjaki mrzlično potrebujejo uravnoteže- 
nje, ker obrambni stolpiči obvladujejo manjše karte, 
dočim je bljuvalo granat na jurišni puški naravnost 
absurdno. Sam težav z inštalacijo in grafiko nisem 
imel, so pa spletni forumi polni pritožb na ta račun, 
zlasti okrog verzije, ki jo prodajajo na Steamu, zato je 
trenutno bolje poseči po oprijemljivi. In da bi igra do- 
segla tekmece, potrebuje še rangiranje in podporo 
klanom. Upajmo, da obliži ne pridejo prepozno, kajti 
Frontlines utegnejo biti pravšnji za tiste, ki so naveli- 
čani Battlefielda in za katere je ultraklanovsko udejst- 
vovanje v ETOW preveč. Sedaj mora nekdo le še na- 
praviti kombinacijo teh treh iger z velikimi roboti, pa 
imamo zmagovalca. Ne, ne bom prebolel. 


se spet igra z avtomobilčki na 
daljinsko, samo da zdaj delajo še pinjau! 


množični boji v lep videz v robot- 
ki in oprema vlog v uničljivi deli 
nedokončana % zanič pamet x te- 
švoh nalinijska podpora 


žave z zadevanjem 


Kaos Studios / THO 


avdušenim vesoljskim strelja- 
čem se opravičujem, kajti zaje- 
bal sem. Lani sem namreč sp- 
regledal nadgradnjo Gold priz- 
nanega šutemapa Jets'n'Guns, ki je v 
ploščkovni in dolpotegabilni obliki 
(oboje na http://jng.rakeingrass.com) 
izšla sredi leta. Če je ne bi, bi se goto- 
vo znašla med naj predstavnicami svo- 
jega žanra v januarskem pregledu. Na- 
pako popravljam zdaj. 
J'n'GG spada v najbolj ogroženo zvrst 
vsemirske nažigalnice, med klasične 
leti-v-desno klatilnice sovragov v slogu 
R-Typa. A zdi se, da jih zmore obuditi 
na lastno pest. Prva občudovanja vred- 
na stvar je čudovita, raznolika 2D grafi- 
ka, ki se v celoti zanaša na gibljive sli- 
čice in večplastno (paralaksno) pomi- 
kanje zaslona. Najvišja ločljivost je 800 
x 600, a celo na 22-palčnem monitorju 
igra mazili oči s pazljivo izrezbarjenimi 


ladjicami, natančno izrisanim razčefukom in smešni- 
mi možički, ki kljub temu, da so sestavljeni iz nekaj 
pikslov, uspejo delovati živi. (Pomislite na Cannon 
Fodder.) Češki avtorji so glede zunanjosti opravili ta- 
ko herojsko delo kot SNK v Metal Slugu, kar je v sve- 
tu 2D grafike taka pohvala kot primerjava s Crysis v 
trirazsežnosti. Podobo ovijajo dokaj klasični zvočni 
učinki, toda odlična, izvirna rockersko-elektronska 
muzika, za katero je v mnogočem zaslužen bend 


Machinae Supremacy. 


Občudovanje je posebej upravičeno, ker špil na 
izviren in smešen način združuje ZF-klasičnost z retro 
nostalgijo. Vesoljskim plovilom, laserjem, robotom 
ter futurističnim mestom se pridružijo gangsterski mi- 
traljezi, dvokrilci, podmornice, leteči avti iz petdese- 
tih, kavbojski revolverji ter zombiji. Sem in tja se mu 
pa totalno odplede in potem streljaš flaše piva ter og- 
lase za velike lule. Ves J'n'GG preveva humor, ki 


SEOE: 117291 


66 Dobra ilustracija humorja je ena zgodnjih nalog, ki se bavi z lez- 
bičnima znanstvenicama, ki ju naskakujejo pohotni alieni. Smeh. 
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0 Gold je v primerjavi z izvirnim J'n'G, ki je izšel kon- 
cem 2004., orenk nadgrajen, saj ima enkrat več vse- 
bine, od stopenj prek orožij do popiljene težavnosti. 


skozi številne detajle in parodično zgodbo 
o tebi kot medzvezdnem policistu satirič- 
no luknja popularno kulturo ter znanstve- 
no fantastiko. Pripoved se godi skozi sta- 
tične stripovske zaslone, kjer se ustvarjal- 
ci obešenjaško delajo norca iz Borgov, 
Vojne zvezd in stripov, kar se nadaljuje 
med igranjem. Še večje hvale je vredno, 
da se J'n'GG zafrkava v zvrsti, ki je na- 
vadno smrtno resna. 

Smisel igranja je kajpak enostaven: frči z 
leve proti desni in demoliraj. Hec je v 
tem, kako je sestavljeno. Najprej gre po- 
hvaliti natančen nadzor, premišljene in 
raznolike vzorce sovražnikov, zanimive 
stopnje, ki vključujejo uničevanje tako 
zračnih kot talnih ciljev (vzor Scramble), ter mnoge 
šefe, ki te preizkusijo na raznorazne načine. Toda ak- 


cijo poglablja služenje denarja, za 
katerega med nivoji kupuješ ladjice 
in jih opremljaš. Vsako plovilo, kate- 
rih nabor sega od starinskega frčo- 
plana prek dostavljalskega kombija 
do modernega avtomobila, ima pos- 
tavke v slogu hitrosti in gibčnosti. 
Nadalje je moč doplačati za močnej- 
ši oklep in ga ovesiti z dobrotami, kot 
so vpijanje poškodb, detektor energi- 
je šefov in pomnoževalnik cekina 
glede na pobite človečke. Bistvo pa 
so orožja, ki jih nabereš malo morje 
in se delijo na izstreljevalnike gorja, 
raket ter bomb. Ker imajo ladjice 
omejene prostorčke, kamor nameš- 
čaš orožja, paziti pa je treba tudi na 
segrevanje, hitro prideš v situacijo, 
kjer se moraš odločati med konfigu- 
racijami. Ker je teh ogromno, napre- 
dovanje skozi nivoje ni le stvar st- 


Jets'n Guns Gold 


relske spretnosti, ampak eksperimentiranja v 
doku. Včasih so dovolj refleksi, drugič je treba 
premisliti, kako se z obstoječimi sredstvi prilago- 
diti stopnji, tretjič deluje nekaj vmesnega. Ker špil 
vsebuje kar 43 nivojev, si lahko misliš, da je to 
težavnosti, ki spremenijo pristope. Ni pa se treba 
bati, da bi akcija postala monotona, saj se zna 
izprsiti s prijemi, kot so dirke skozi vrata in leten- 
je z raketnim nahrbtnikom. 

Jets'n'Guns Gold bi se med shoot'em-upi že sam 
po sebi umestil kar visoko, saj si lasti zadosti do- 
delano nažigaško mehaniko. Ne k Ikarugi in Gra- 
diusu, a vseeno. Vendar noče konkurirati japon- 
skim izpiljenkam, marveč si izbori svoj prostor z 
ukvarjanjem s plovilcem in humorjem. Trideset 
dolarjev sicer ni tako malo, sploh ker ni internet- 


e Žongliranja pri opremljanju ladjice je nemalo, ampak to je 
del zabave. Če ti tak tuning ne diši, se raje drži stran od J'n'GG. 


nih lestvic in načina za dva. Takisto je špil rahlo pre- 
več odbit, da bi pasal vsem, in včasih zna biti celo na 


lon. Eden od krivcev za to je pisanost grafike, zaradi 
katere ti mestoma ni jasno, kaj se dogaja. A ko odkri- 
ješ, kako opremiti ladjo in kako se gibati 8 streljati, so 
zamere pozabljene. Tedaj ostane le zadovoljstvo ob 
odlični, izvirni in lepi vesoljski streljanki, kakršne na 
računalnikih že dolgo nismo bili deležni. 


"V vesolju kričiš sam!" — 
"KUASREKU???!1!" —oglušeli alieni 


dodelano igranje v zgodba, humor 
in razgibanost v dolžina v ukvar- 
janje z ladjicami, ki doprinese k 
zna biti nepregledna in nepošteno 
ni načina za dva in spletnih lestvic x ni 


strategiji 
težavna 
zares poceni 
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anemarjena ladijska kajuta. Bosa mladenka se 
zdrami, si iz podlahti izpuli kanilo z infuzijo in, 
še rahlo omotična, zamežika vate. Da, prav 
vate, ki ždiš za mizo ter melješ bobi palčke. In 
zdaj? Hja, na tebi je, da fračo rešiš iz pekla hodnikov, 
nastlanih s čudnim rastjem in trupli nekdanjih sode- 
lavcev. Največja posebnost te nenavadne, pričakova- 
ne pustolovščine je ta, da junakinje ne vodiš nepos- 
redno, ampak si pri tem pomagaš z ladijskimi elek- 
tronskimi napravami. Tvoje oči so številne kamere, s 
katerimi po bigbrotherjevsko spremljaš dogajanje. 
A kakorkoli fensi se vse skupaj sliši, te kmalu nasko- 
čijo številne temne plati. Sistem je komaj kaj več od 
preoblečenega kazanja in klikanja, pri čemer dečva 
sledi tvojemu prižiganju in ugašanju luči ali aparatur, 
kar miškariš na ločenem zemljevidu. Zamisel je sicer 
logična in dobra, vendar je izpeljana vse prej kot bleš- 
čeče. Zakaj punca, ko so luči enkrat prižgane, pred- 
metov na mizah ne pregleda sama, marveč tumpasto 
čaka, da jo za roko vodiš od dokumenta do doku- 
menta? In to celo večkrat na isto mesto. Da primerov, 


V nekaterih državah je avantura še vedno znana 
pod prvotnim naslovom eXperience112, za global- 
no izdajo pa so jo prekrstili v The Experiment. Z is- 
toimenskim filmom nima nobene povezave. 


ko se je treba vračati po kilometrih hodnikov, ne ome- 
njam. Pri tem so povratne informacije o okolici skoraj 
neobstoječe in vse temelji na poskušanju. Ikone na 
karti so namreč le treh vrst (za kamere, 
luči in električne onegaje) ter so si enake 
kot jajce jajcu. Samo z bolščanjem v pos- 
netke pa ne moreš ugotoviti, kje so 
ključne reči. Za nameček se Lea premika 
kot mesečnica in kdor je mislil, da je Kate 
iz Syberije prvakinja v počasnem lezenju 
po stopnicah, bo tu odkril nove razsež- 
nosti načetih živcev. 

Tudi glede odnosa, ki se razvije med frk- 
ljo in igralcem, je moč reči marsikatero 
pikro. Iz napovedi je bilo sklepati, da bo 
sodelovanje nabito s čustvi in da bo velik 
pomen na grajenju zaupanja. Figo, kajti 
ženska je prava udarnica in si ji namesto 
vsemogočne prezence komaj kaj več od 
fizikalca za dostavljanje svetlobe ter kod. 
Tvoja vloga v igri je bolj za lase privleče- 
na, saj baba v večini primerov samoza- 
vestno ve, kaj je treba postoriti, in te oš- 


marelj 2008 


gretje sestavin za sintezo dragocene spojine in odpi- 
ranje duri z naravnavanjem simbolov, so čedne. A ker 
večino preostalih dvajsetih ur prebiraš gomile teksta, 
iščoč eno črevasto geslo za drugim, so možgani vse 
prej kot zadovoljni. 

Dodatna katastrofa so akcijske sekvence, ki so zara- 
di kopitajočega nadzora domala neigralne. Z roboti in 
daljinsko vodenimi rokami skoraj gre, toda pri usmer- 
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Takole oknasto je igralno polje, ko ga približno urediš. Mavričnost na levi je kamera z vključenimi 
toplotnimi senzorji. Možen je tudi nočni vid in celo priprava za brizganje feromonov. 


teva kot šolarčka, če česa takoj ne razvozlaš. Da vča- 
sih vpraša za mnenje, nakar kimaš ali odkimavaš s 
kamero, je okrasek. Pika na i pa je čisto nesposobna 
glasovna igralka. No, kljub vsemu pritoževanju dekle 
ne more umreti in je zlezlo skupaj le, ko sem ga 
enkrat predolgo pustila nad toplim vrelcem. 

Pri zgodbi so bili avtorji zelo velikopotezni in so nap- 
letli kompleksno čudo o nevarnih poskusih, mutacijah 
ter civilizaciji nenavadnih bitij. Nekaj fabule razkrijejo 
vmesne sekvence in prebliski iz preteklosti, medtem 
ko večino konzumiraš med prebiranjem kupov e-poš- 
te ter zaupnih datotek pomorjenih soraziskovalcev. 
Poleg klevet o pisarniškem fuku so cilj zlasti kosci in- 
formacij, nujni za reševanje ugank. Nekatere, recimo 


Iskanje dobrih kadrov bi bilo veliko udobnejše, če bi bilo 
več ukazov nalepljenih na tipkovnico. 


janju batiskafa je šale konec. In če potem na glavi slu- 
čajno še ostane kak las, bo z nje letel ob nemogočem 
navzkrižnem zasliševanju. Najbolj razjezi, da je treba 
biti kljub obupnim kontrolam vseeno kirurško natan- 
čen. Šibkejši mlinčki naj se zadevi itak ognejo, ker se 
bodo zaradi požrešnega večokenja zadušili že pri obi- 
čajnem raziskovanju. 

Igra je obetala veliko in ob njej smo si drznili sanjati o 
nečem, kar bi morda lahko seglo v roke Fahrenheitu. 
A na veliko žalost je kal odlične ideje grdo splesnela. 
Čeprav se igra v zadnji tretjini izvleče iz utesnjenih 
hodnikov in se štorijalno pomudi pri mnogih podrob- 
nostih, zaradi številnih težav z nadzorom in logiko iz- 
pade šlampasto ter samovšečno. Konec je luknjast in 
nespektakularno odrezan, osebe so zmleti stereotipi, 
vzdušje polovičarsko. Vsekakor bi dobro delo, če bi 
bil izdelek manj razpotegnjen in bi ga razdelili na 
krajše, bolj obvladljive sklope. Pri takem, kot je zdaj, 
je dobro imeti pri roki zvezek za zapisovanje trilijona 
podatkov in kako neškodljivo knjigo, da Leino leno 
pohajkovanje hitreje mine. Junakom, odločenim vz- 
trajati vse do konca, pa bo prav prišlo še nekaj litrov 
baldrijanovih kapljic. 


Navi si izmisli posebej diaholično tedensko 
nalogo, a jo mora na koncu opraviti sama. 
48 nih puzel v ogromno prebiranja % 
omejujoč nadzor x zanič akcijske 


sekvence x raztrgan konec x strojna zahtevnost % 


privlačna zamisel v nekaj ustvarjal- 


Lexis Numerigue / The Adventure Company 


IGROVJE 


Sherlock Holmes versus Arsčne Lupin 


namenitih izmišljenih detektivov je 

cela vrsta, začenši s Poejevim Du- 

pinom, nadaljevavši z Chandlerje- 

vim Marlowom in Agathinim Poiro- 
tom ter nikakor končavši s komisarjem 
Rexom. Al' slavnejši od Sherlocka Holme- 
sa ni nobeden. Ta londonski genij svoje 
bire je plod slične umnosti škotskega 
pisatelja in zdravnika sira Arthurja Conana 
Doyla, čigar ustvarjalni čas se je pričel 
koncem devetnajstega stoletja in je trajal 
vse do njegove smrti leta 1930. V taisto 
obdobje so umeščene detektivove prigode, 
ki jih z izjemo štirih tretjeosebnih povesti 
pripoveduje njegov prijatelj doktor Wat- 
son. Toda le redki, ki Sherlocka poznajo, 


O večino detektivskega dela opravi Sherlock, Watson je deklica za 
vse, enkrat pa vodimo tudi policijskega inšpektorja Lestrada. 


vedo za ozadje tega prijateljstva. Ker so roman(čk)i in 
zgodbe osredotočene na zločinske primere, ne na 
opisovanje preteklosti likov, bom za širšo razgleda- 
nost povzel nekaj informacij iz prve knjige Študija v 
škrlatnem (A Study in Scarlet). Watson, ki je vojaški 
zdravnik, se ranjen vrne iz Afganistana in s skromno 
odpravnino poizveduje za poceni kamro v Londonu. 
Pri tem naleti na Holmesa, ki ima ogledano odlično 
stanovanje na Pekarski ulici 221B, vendar išče cimra. 
Beseda da besedo in gospoda se vselita, pri čemer 
Watson nima pojma, kaj njegov sostanovalec sploh 
počne. Uradne izobrazbe namreč ne premore, čeprav 
pogosto visi v kemijskih laboratorijih, k sebi vodi ne- 
navadne ljudi, edino kratkočasje pa mu 
predstavlja igranje gosli (in zadevanje z 
opiati, kar doktor pogrunta šele kasne- 
je ter ga naposled odvadi). Šele čez 
nekaj mesecev sobivanja Holmes svo- 
jemu prijatelju pove, da je svetovalni 
detektiv, ki pomaga Scotland Yardu pri 
zagonetkah onkraj sposobnosti nji- 
hovega najboljšega (med najslabšimi) 
inšpektorja Lestrada. Sherlock nadalje 
razkrije svojo sposobnost pronicljivega 
sklepanja na podlagi natančnega opa- 
zovanja. Odtlej sta Holmes in Watson 
partnerja, vendar je slednji kljub svoji 
medicinski izobrazbi le izjemoma kaj 
več od kronista primerov in kurirja. In 
tako vlogo dohtar ohranja tudi v igrah, 
vključno z zadnjim primerom. 


Novo pustolovščino poganja predhod- 
nikov prvoosebni, gladko premikajoči 
grafični pogon. A če je videz sobe na 
Baker streetu enak, je na srečo temati- 
ka velik zasuk od temač- 
ne morbidnosti okoli 
Cthuluja v The Awake- 
ning. Avtorji so Doylove- 
mu junaku spet dodali 
vsebino od drugega kla- 
sika, toda za spremembo 
priljudnejšo. Arsčne Lu- 
pin, knjižni lik francos- 
kega pisatelja Maurica 
Leblanca, je resda zmikavt, ampak tak 
gosposki, robinhudovski, ki jemlje 
krivičnim in pri tem za seboj ne pušča 
trupel. Francozar se v pričujoči zgodbi 
loti kar Anglije, češ, da so Otočani 
neotesana in neomikana drhal, ki je te- 
kom zgodovine vse prevečkrat dala 
Francijo v nič, najsi bo to med stoletno 
vojno ali pri Trafalgarju. Zato Sherlo- 
cku, čigar veleum ceni, vnaprej sporoči svojo nakano 
odtujitve več pomembnih nacionalnih elementov, s 
čimer bo London ponižan in osramočen. 

Večina Lupinovih sporočil je rimanih zagonetk, ki jih 


€ odpiranje sefa je ena od množice ugank. Najbolj zoprno je 
vpisovanje, zlasti ker recimo 'a ship' ne deluje, 'ship' pa. 


€ Lupin najprej oskruni galerijo. Čeprav je 
okoliš slikovit dobesedno, je večkratno pregle- 
dovanje ducatov umetnin dober preizkus živcev. 


je treba za nadaljevanje najprvo streti 
oziroma pogruntati, kaj kani Žabar sploh 
ušpičiti. Nato se podamo v kako london- 
sko znamenitost, galerijo, muzej, trdnjavo 
ali palačo, kjer nas pričaka trop nes- 
posobnih scotlandyardovcev in serija 
vseh sort besednih iger, logičnih puzel in 
sestavljank. Klasičnih kombinacij pred- 
metov, ki so drugače srž žanra, domala 
ni. Je pa tradicija vseh Sherlockovih do- 
godivščin finomehanično raziskovanje, 
kar pomeni pregledati vsak kotiček zelo 
prostranih lokacij in najti poslednji lasek. 
Dotlej se detektiv ne bo premaknil in bo v 
nedogled ponavljal, da smo nekaj spre- 
gledali. To 'protislovje', torej da igralec 
vodi lik, ki nazaj pametuje igralcu, ni 
ravno posrečeno. In takih primerov je še 
mnogo. Holmes denimo ob eni priliki 
pravi, da ne bo vzel nekega čisto smisel- 
nega predmeta, ker ni lopov, v nasled- 
njem prizoru pa brez slabe vesti pokrade nogavice 
soldatom in vlomi v sef. 

Za razliko od prejšnjega dela je tale izdelek bolj pisan, 
svetlejši in posledično privlačnejši - kakor je pač lah- 


O Dnevnik je tak kot v prejšnjem delu, vanj se samodejno be- 
ležijo pogovori in izsledki. Citanja je kar precej. 


ko privlačna sherlockovska detektivka, ki zavoljo di- 
alogov in igre likov deluje kot viktorijanska gledališka 
predstava. Toda iz svoje kože ne more in avtorji oči- 
tane elemente kvečjemu nadgrajujejo, namesto da bi 
jih omilili. Premočrtnost je popolna, nujnost vsega 
prav tako in znova so vključili - in to nemalokrat - 
vtipkavanje pravilne rešitve. To in množica prej naš- 
tetih orehov v navezi z veliko nujo po potrpežljivosti 
ter prečesavanju zaslona igro naredi zaguljeno kot le 
kaj, celo onkraj roba zdrave težavnosti. Nakup res 
samo za najbolj predane. 


Kdo po londonskih ulicah lovi francoskega ta- 
tiča? Sherlock? Watson? 1 


dolžina in 'samosvojost' v pristno 

sherlockovsko vzdušje v pristen 

Sherlock ni hvaležna tema za sodob- 
nujnost vsega x pretežka 


no igro 
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23 VSI NNROČNIKI lin JOKEF 50 LNiKO SS pe 


Fini novi popusti za naročnike! 


m Mu 


PRVO LETO .... 15% 
PRVO LETO ..... 20% DRUGO LETO .... 20% 


DRUGO LETO .... 25% TRETJE Leo .... 225% 


OD PETEGA LETA NAPREJ .... 30% 
TRETJELETO .... 90 
OD PETEGA LETA NAPREJ .... 


RR popusti februarja samodejno stopijo v veljavo za vse obstoječe naročnike. 
Kdor se odjavi, bonus izgubi. ea 


e Triki, nasveti in rešitve za začetnike in profesionalce, 
e od grafike do videa, od zvoka do glasbe, 
e najnovejše tehnologije — kaj nas čaka v bližnji in daljni prihodnosti, 
e če je novo in najboljše je v Mojem mikru, 


e najceneje do najboljšega ... 


naj stniška 


d 
Naj najstniška S | 
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4 POSTERJI 
te H SLON IN SADEŽ, MATJAŽ, 
MAD MONEY, PETE 


N 
a KATIE MELUA IN ENRIOUE " 


REVIJE 


Čuti. Smej se. Prepusti se grozi. Joči. Ljubi. Zabavaj se. 
Vsak torek bistveno ceneje. V Koloseju. 


lasi KOLOSEJ 


€ Lambda na rokavici ni naključna, saj je poln naslov špila Ninja 
Reflex: Steamworks Edition in ga za PC tržijo samo na Pari. 


si vemo, kaj bi počeli, če nas ne bi na poti do 

razsvetljenja zasužnjile mašine, nas vtaknile v 

matrico in nas prisilile igrati Soldier of Fortu- 

ne. Ne, ne bi postali serijski brivci manekens- 
kih mednožij - bili bi nindže. Taki ta pravi, s trenin- 
gom pri mojstru na gori, metanjem šurikenov iz senc, 
plezanjem po zidovih in scanjem proti vetru, ne da bi 
nas poškropila ena sama kapljica. Vsaki bi se nam- 
reč izognili v luftu in vmes jedli rižev narastek. Nindže 
to znajo. 


0 Metalne zvezde so področje, kjer nadzor ni docela posrečen. Gib po 
kliku je neroden, muhe pa med letenjem šurikena ne moreš premikati. 


Ne morem sicer garantirati, da boš vse to obvladal, 
ko boš dal skozi Ninja Reflex, sem pa ziher, da se boš 
za majhen cekin imel dokaj fino. Špilčič, ki ga za de- 
set dolarjev s kreditno kartico kupiš na Steamu 
(www.steampowered.com), je zbirka mini iger, ovitih 
v pretvezo, da te trenira osivel nindžarski sensej. 
Gibčni očalasti suhljatež, ki je ušel iz najbolj klišejskih 
filmov o šinobijih, iz enega rokava trosi življenjske, iz 
drugega pa bojevalske modrosti tipa "Znanje govori, 
modrost posluša" in "Spoznal boš, da je sreča v živl- 
jenju v največji meri odvisna od prebave," medtem 
ko z nasmehom dela stoje na glavi. Je pa res, da te 
med igranjem pusti pri miru. Kar je dobro, saj boš po- 
treboval vsak koku osredotočenosti. 


Natrenirani Sneli zdaj natoči in pogoltne kupi- 
co sakeja v 0,9 sekunde. Res. 
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huda zamisel v dobro vzdušje (zen 
sensei ga seka) v poceni v začne 


se vleči x spotikajoči izzivi x brez 
internetne lestvice x 


Sanzaru Games / Valve 


marelj 2008 e e 


Ninja Reflex je nam- 
reč imenu ustrezno 
igra, ki se docela 
posveča refleksom. 
Sebe ne vidiš, na 
zaslonu iz prve per- 
spektive so le roka, 
orožje ali sploh nič. 
Ni premikanja lika prostoru, taktike, 
menjavanja orožij, nadgrajevanja. Je 
le šest vrst izzivov, ki temeljijo na 
tem, kako dobro koordinacijo očesa 
in dlani poseduješ ter kako hitro se 
odzivaš na dražljaje. Na oddihu od 
civilizacije v templju, kjer ne manjka- 
ta lesen dodžo in pravljičen ribnik, 
loviš zmikljive ribe z roko, muhe z je- 
dilnima paličicama ter kresničke z ne- 
čim nevidnim, mahaš s katano 
po uletavajočih samurajskih oni- 
jih, z nunčakom iz zraka po 
baseballsko demoliraš predmete 
ter lučaš nože v platnene tarče. 
Igraš v celoti z miško, katere 
premikanje in klikotanje poskrbi 
za vse potrebne gibe. Pri nunča- 
ku z njo opisuješ osmice, nakar 
udariš s klikom, pri meču levi in 
desni gumb pomenita ustrezen 
blok, skupaj pa odboj navzgor, 
in tako dalje. Vsaka vrsta izziva 
je razdeljena na podigre, odvis- 
no od tega, kaj profa hoče od te- 
be. Tako je treba pri ribah deni- 
mo ujeti zadosti luskavk v od- 
merjenem času, pri muhah pa iz 
množice vzeti samo brenčalo za- 
htevane barve. Karate Kid živi! 
Ko opraviš sklop, dobiš dragulj, in ko imaš dovolj 
draguljev, lahko pristopiš k opravljanju testa za višji 
pas. Preizkusi so sestavljeni iz treh naključno izbranih 
podiger, medtem ko pasovi segajo od belega do treh 
nivojev črnega. Pot do zadnjega lahko traja dosti ur, 
odvisno od tega, kakšne reflekse imaš. Virtualni nin- 
dža, ki sam z obema rokama ter no- 
som špila Mutant Storm za dva in 
vmes odgovarja na maturitetna vp- 
rašanja, bo morda šel skozi vse sku- 
paj kot razbeljen vakizaši skozi pu- 
ter, medtem ko se bo nekdo zatak- 
nil že pri oranžnem pasu. No, pov- 
prečen špilavec oziroma človek, saj 
igranje ni noben kunšt, bo začel švi- 
cati okrog rjavega opasnika. Puš- 
čavništvu se pridruži multiplayer, 
pri katerem se največ štirje jest-bi- 
bil-nindže izmenjujejo na stolu v 
treh igrah (katana, ribe, nunčak), 
umerjenih na tri težavnosti. 

Treba je reči, da je igranje Ninja Re- 
flexa spočetka jako fino. Vzdušje ob 
japonski muziki in barviti grafiki ter 
sensejevih domislicah seka, mini 


IGROVJE 


Ninja Reflex 


KEDNIA 


o 


ne 


€ vznemirjanje ribogojnice je le del šarma. Ime si določiš iz mis- 
tičnega pridevnika in samostalnika, tu pa je tudi meditacija. 


igre pa so prijetno sveže. To lahko sam preveriš v de- 
mu, ki ga pobereš s Steama. Ampak žal igra kmalu 
pokaže tudi drugo plat. Glavni greh je, da se začne 
vleči, saj zaloga različnih mini iger hitro poide. To 
pomeni, da špil kmalu ne počne več drugega kot to, 
da ti daje ostrejše časovne omejitve. Ker je stopnje- 
vanje milo, se bo večina kupcev z normalnimi reflek- 
si začela dolgočasiti in uspeh bo odvisen zlasti od 
potrpežljivosti. Sploh ker naletiš na par nepremiš- 
ljenih izzivov, ki so bolj odvisni od sreče kot od laga 
tvojih možganov. Na kakšen način naj ulovim zahte- 
vane ribe, če mi jih igra ne servira, je jasno le mod- 
recem iz budističnega templja Uritomefuki. Tudi nad- 
zor ni vedno perfekten. In želel bi si spletne lestvice 
za primerjanje rezultatov s prijatelji na Steamu, ven- 
dar jih igra še beleži ne. Pri Amaterasu, kako naj zdaj 
vem, v koliko milisekundah sem ulovil kresnico nad 
jezercem, medtem ko se mi je žena slačila v kotu vid- 
nega polja?! (Samokontrola in te reči.) 

P.S.: Če se sprašuješ, kaj pomenijo japonske besede 
v tekstu, je tu prva pomoč. Šuriken je metalni nož 
oziroma zvezda, sensej je mojster, šinobi je drug izraz 
za nindžo, koku je stara japonska prostorninska 
merilna enota, dodžo je posvečen kraj za trening, ka- 
tana je samurajski meč, oni je demon, vakizaši je 
kratek meč. Ostalo pa v vedežu. 


€ Poleg za računalnike je igra izšla za DS in wii. Vse verzije so si 
grafično in igralno zelo blizu, le da imaš v roki pero ali wiiljinec. 
Težava je cena, ki je na obeh konzolah le malce nižja od polne. 


IGROVJE 


emški Deck13 smo spoznali pred dvema le- 
toma, ko je navdušil s fino egipčansko pus- 
tolovščino Ankh (J153, 77 / id opisa na stran- 
ki: 2269). Poldrugo leto zatem je sledilo nadal- 
jevanje Ankh: Heart of Osiris (J170, 61 / id: 4141). 
Skupna kri z Jackom Keanom je očitna - vse igre so 
živahne, risankaste hudomušnosti v polni 3D opravi, 
kjer lik vodiš s klikanjem. A medtem ko je bil Ankh 
dokaj izviren, se Jack mnogo očitneje opira na kla- 
sike, kot sta Monkey Island in Indiana Jones. Poleg 
prerisanega vzdušja se Keane starinam pokloni tudi 
na druge načine, z oživitvijo legendarnih prizorišč, 
kupkom drobnih referenc, zanosno glasbo in celo ob- 
liko logotipa. Toda Deck13 obenem nadaljuje tradici- 
jo padanja kvalitete, kar je bilo očitno že v Ozirisovem 
srcu. Jack Keane enostavno ne navduši tako, kot bi 
glede na svoj potencial mogel, čeprav so ga nakrižali 
iz Guybrusha in Indyja. 
Golaž v kotlu zavre, ko mladega pomorščaka privije- 
jo upniki in se v spletu okoliščin znajde na zakotnem 


Nožič pride prav na številnih mestih, od sekanja šavja do 
odklepanja in še česa. Druga zapuščina nelinearnosti je, da 
nekaterih reči ne uporabiš in se vztrajno valjajo po malhi. 


Ob temle prizoru si začneš pomrmravati domačno gusarsko 
blip-blipanje. Razgledan igralec bo v igri našel kup podobnih 
zabavnih poklončkov, med drugim Gospodarju Prstanov. 


Da Da De ŠD Dati 


Amanda se trudi biti neukročena, a 
prej izpade praznoglava. Občasno jo 
nadzoruješ, tako kot Tharo v Ankhu. 


otočku sredi Indijskega ocea- 
na. Ko dospe v tamkajšnjo 
vas, se zaplete v organizacijo 
svatbe, kjer je tast corleo- 
nevski mafijec, tašča pa lo- 
kava mešetarka z nepremič- 
ninami. Ohcet se vleče skozi 
vso igro, toda ob njej ima 
Jakec resnejše težave v slo- 
gu norega znanstvenika, me- 
sojedih rastlin in svoje za- 
megljene preteklosti. A četu- 
di štorija spočetka obeta, ne 
mine dolgo, da se začne ne- 
varno pogrezati. Čeprav naj 
bi se vse skupaj dogajalo v 
19. stoletju, začne jadrno in nekritično 
vnašati vprašljive elemente v slogu elek- 
trike, skrivnih laboratorijev, letal ter 
umetnih gnojil. Domišljijskost je že dob- 
rodošla, ampak scenaristi so bili pri tem 
nespretni in so močno pretiravali. Bliže 
kot je konec, bolj fabulo meče in kmalu 
nad njo le še dvigneš roke. Pri tem ne po- 
maga, da so liki lupinaste karikature in 
da so križani s tako zanič glasovnimi ig- 
ralci, da bobniči bruhajo celo ob osred- 
nježih, kot sta Jack in ameriška gusarka 
Amanda. Medtem ko je baba le razglaše- 
na, je Jack s svojim arogantnim tonom 
nemogoč in tudi zaradi tega izpade po- 
poln bedak. 

Prav tako lahko pozabite na inteligentne 
dvogovore. Če se kak pajac upira in se 
sredi džungle recimo noče sleči, zadostu- 
je ščepec verbalnega poskušanja in že bo 
ritnici ponujal komarjem. Liki na podob- 
no nezanimiv, rokohitrski način izkašlju- 
jejo tudi predmete, ki segajo od marme- 
lad prek steznikov do olja za solato. Opisi 
reči so nedoživeti in stalno nihajo med 


pretirano sugestivnostjo in popolno neuporabnostjo. V 
redu je sicer, da po žepih ne nosiš prevelikih količin 
krame, a kljub temu uganke niso ravno biseri. Daje jih 
namreč izkrivljena logika in stalen občutek, da so sa- 
me sebi namen. Obtežiti želiš denimo skrinjo, da bi se 
prevesila in zdrsnila po hribu navzdol. Za to ni dobro 
navadno kamenje, ki ga je povsod dosti. Kje pa, najti 
je treba natanko določene kose odlomljenega kipa! 
Kako sneti znamko s pisma, če si na pomolu? Namo- 
čiti kuverte v morje ne smeš, ker bi papirček lahko 
odplaval. Dobro, si misliš, bom pa v 
prazno čajno konzervo nalil nekaj vode. 
Toda špil še vedno ni zadovoljen, zato 
moraš izbrskati skledo zasušenih kosmi- 
čev, nad katerimi brenči roj jeznih os. To- 
vrstne neumnosti, ki te okrog riti vodijo v 
žep, se igri stalno spahujejo. Iskanje prsti 
za lončnice je kljub gozdnemu okolju 
lahko problem, pri branju nevidne pisave 
pa niti slučajno ni variante, da bi pismo 
podržal nad ognjem. Ker so možnosti 
omejene, igra sicer v splošnem ni težka 
in take bedarije niso usodne. Vendar us- 
pešno spodjedajo potrpljenje in pred- 
vsem stalno razkazujejo ozkogledost 
dizajnerjev problemov. Zato je čudno, da 
so bili ustvarjalci po drugi strani napred- 


Čeprav si Jack marsikdaj rešuje glavo, smrti ni na jedilniku. 
Prav tako ni akcijskih sekvenc in tečnih podiger. 


nejši od večine drugih pacačev in so predvideli nekaj 
ugank, rešljivih na več načinov. Domislice sicer niso 
vredne fanfar, saj gre za prozorne, kričeče označene 
preproščine, ampak bolje kot nič. Dodanih je še nekaj 
opcijskih zagonetk, ki polnijo bonusno galerijo vošče- 
nih lutk in kasneje omogočijo vklop rjavinskega na- 
čina sepia. 

Takšni bonbončki igro sicer delno prikupijo, a se ne 
morejo oddolžiti za njeno kruljavost na drugih področ- 
jih. Čeprav je avantura razgibana in kljub nerodnostim 
ne preveč zagovedna, je s svojimi monsunskimi do- 
mislicami kratko malo utrujajoča. V trinajstih aktih in 
prav toliko urah zato ni toliko užitka, kot bi poreklu in 
zgledom pritikalo. 


poka z bičem in triglavo opico uči ang- 
leščino z indijskim naglasom. 


barvita in neobremenjena v nekaj 
večnačinskih ugank v poblaznela 
ozkoglede rešitve x stra- 


zgodba 
šen govor in patetični liki 


Pinnacle / Deck 13 


april 2008 


USB 
HRČEK 


Hrček prikupnega videza, z napravo za rekre- 
acijo, ki jo priključite v vhod USB. Hitreje kot 
boste tipkali, hitreje bo hrček tekal, 


Ob hrčku čaka še več ducatov neumnosti za 
prave geeke, primernih za različne priložnosti 
in za popestritev vsakdanjika. 


MJ 


Bogata zbirka strateških iger ponuja ure in ure vojskovanja, poveljevanja in načrtovanja na bojiščih 4, 
širom sveta. Company of Heroes, Supreme Commander, Dawn of War ter dodatek zanj - Dawn of War: 
Winter Assault so naslovi, ki vam bodo med drugim razodeli odločilne bitke druge svetovne vojne, vas 
porinili v žarišče neusmiljenih borb sredi zamrznjenih tunder in žgočih puščav, predvsem pa od vas 
zahtevali ogromno taktičnega znanja. 


PLAYSTATION 2 
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IGROVJE 


O Mladi čarovnik nima govorjenega besedila, a vendarle se z 
dajalci nalog pogovarja in nima na izbiro samo klika na OK. 


vencast je akcijska frpjka, vendar ne na način, 
kot smo ga vajeni iz kopij Diabla. Za začetek 
imamo na voljo le en lik, mladega študenta 
magije na čarovniški akademiji. Fante na pre- 
davanjih spi, ampak v njem je nekaj posebnega, kar 
dokazujeta amulet, ki ga nosi okoli vratu, in dejstvo, 
da so ga našli naplavljenega v košari. Njegova nezain- 
teresiranost za pouk ga pripelje do tega, da mora hitro 
opraviti izpit za coprnika, med njim pa 
uletijo demonske sile. Preživeli se zapre- 
jo v zbornico, medtem ko fante rešuje 
akademijo pred pogubo. Okej, štorija je 
klišejska, a videli smo že slabše. 
Ker je naš junak coprnik, odpade maha- 
nje s klasičnimi orožji. Resda je na voljo 
čarovniška palica, ki je sposobna treska 
po betici, toda glavno orožje so uroki. Ti 
se delijo na tri hiše: krvavo in duhovno 
magijo ter priklic pomočnikov. Krvava 
magija je usmerjena predvsem na boj od 
blizu in dela višjo škodo, medtem ko je 
duhovna pravšnja za boj od daleč. Upo- 
rabljate lahko obe, vendar se boste med 
izpitom odločili, katera bo primarna. K 
njej boste dobili ne prav majhen bonus. 


CO Dobrih ugank v sodobnih frpjkah primanjkuje. Avencastove 


se lepo vpletejo v zgodbo in niso same sebi namen. 


Zanimiva pot vodi k deljenju izkustvenih 
točk: dobite jih ob vsaki novi stopnji, ki jo 
dosežete, in lahko jih vložite v primarne 
statistike oziroma se opremite z novo 
čarovnijo. Škoda, ki jo coprnije naredijo, 
ni statična, temveč narašča glede na to, 
koliko točk ste namenili izbrani vrsti ma- 
gije. Koncept je torej enostaven in v 
praksi deluje dobro, saj so skoraj vsi uro- 
ki uporabni praktično skozi vso igro. Prav 
tako niso komplicirali glede inventarja. 
Naokoli trogamo eno malho 
za predmete, ki so namen- 
jeni kvestom, in drugo za 
opremo ter napoje. Vsak 
predmet zasede natanko en 
prostor v kufru, napoje pa je 
moč združiti, čeprav jih itak 
ne potrebujemo dosti. 

Fantiča gledamo od zadaj, 
tako kot v Knights of the Old Republic, in 
ga vodimo z WASD. Od gibov je na voljo 
kotaljenje v izbrano smer (kul za hiter 
pobeg iz gneče), miška pa seveda obra- 
ča pogled, meri na spake in omogoča te- 
meljna napada. Levi klik pomeni udarec 
z orožjem, desni izstreli šibko coprnijo. In 
kako uporabiti ta hude magije? E, tu so 


ČO Grafični srček ni ravno napreden, a 
vseeno je barvit in očesu dopadljiv. 


pa Clockstonovci pogruntali pravo. Me- 
čemo jih tako, da pomerimo na sovraž- 
nika, nakar stisnemo kombinacijo smer- 
nih tipk in kliknemo z levim knofom za 
krvavo oziroma desnim za duhovno ča- 
rovnijo. Ja, sliši se čudno, vendar sistem 
deluje super. Vsi prstično nespretni pa si 
lahko najljubše čirule obesijo na funkcijs- 
ke tipke. 

Capinov je nemalo, kot se za akcijski frp 
spodobi. Faksa niso končali in kakih na- 
prednih strategij napada od njih ne gre 
pričakovati, a niso docela zabiti in ne ju- 
rišajo kar v valovih. Nekateri se znajo iz- 
makniti čarovniji, ki leti proti njim, ali po- 
čakati za vogalom, zato imaš z njimi v 


splošnem več dela kot v špilih pasme Titan Ouest, 
kjer si avtomat za klikanje. Zlasti v redu so šefovske 
kreature. Ponavadi nimajo neke blazne strategije, bolj 
obilico življenjskih točk, vendar v spopadih z njimi 
prstki kar plešejo po tipkovnici v ritmu izmikanja in 
čaranja. Hudejše coprnije namreč potrebujejo bodisi 
več časa, da jih zalučate, bodisi skurijo toliko mane, 
da vse skupaj ni samo besno nažiganje. Prav tako k 
temu pripomorejo uganke. Kvesti niso le tipa 'pobij 
vse in prinesi to' - no, v glavnem so, ampak na poti je 
treba rešiti prenekatero mozgalico, prebirati knjige ter 


ČO Akcijski frpji ne potrebujejo množice statistik. 
Enostavnost je Avencastu v prid. 


spise in sploh početi stvari, ki jih v tovrstnih igrah nis- 
mo videli že lep čas. Ker večina izkustvenih točk kap- 
ne od rešenih zagonetk, ne pobitih beštij, se Avencast 
še bolj oddalji od butaste akcijske druščine in stopa v 
korak s pravovernimi domišljijskimi igrami. Je akcija- 
da in je frpjka, namenjena tistim, ki še premorejo tro- 
hico možganov. 

Zaradi vsega tega mi gre v nos, da je v osnovi za to 
zvrst nekam kratka, saj se jo da končati v petnajstih 
urah, če se ne spraviš opravljat vseh postranskih 
kvestov. Takisto se zdijo kompromis na pol pametni 
sovražniki - raje bi jih imel manj, pa da bi tiste vodila 
boljša umetna inteligenca. In pojavijo se hrošči, zato 
je namestitev popravka kar nujna. Ampak zaplata 
poneumi nekaj boljših ugank, ker so se kupci pri- 
toževali, da so pretežke (niso, res!). Vse skupaj znese 
ravno toliko, da Avencastu ne morem prilepiti boljše 
ocene, toda za prvi izdelek neuveljavljenega studia 
sploh ni slabo. Se že veselim njihove naslednje igre! 


Prvenec brezimenih jodlarjev spom- 


pošteni kvesti stare šole, vključno 
z ugankami v dober sistem vla- 
ganja izkustvenih točk v izvirno 
le na pol pametni nasprotniki x zapla- 


čaranje 
te odpravijo hroščavost, a poenostavijo uganke 
ne prav dolga 


Clockstone / Lighthouse Interactive 


april 2008 


C] [ ollywood Pictures 2 nemškega Sayonara Soft- 
Da ware je poslovščina, kjer upravljamo holivud- 


a 


li M sko produkcijsko hišo in sodelujemo pri izde- 
| lavi filma od scenarija do arhiviranja. Se vam 
zdi znano? Jep, The Movies (J149, 85) je bil zasno- 
van do pike enako. Ampak tu nekje se podobnosti 
končajo, saj gre v našem primeru za sedem rangov 
nižji izbljuvek. 
Avtorji se na uradni strani hvalijo, da gre za nadalje- 
vanje legendarnega prvega dela. Resnica: stric Goog- 
le in Wikipedia ne vesta nič o tem. Jasno, enica je iz- 
šla na amigi leta 1995 zgolj v nemščini in je hudo 
daleč od legendarnosti. Dvojka pa izgleda, kot bi jo 
vzeli iz tistega časa. Prvi znaki diletantizma so pred- 
potopna grafika, preskakujoča glasba in učinki, bese- 


dilni meniji z neprečiščenimi fonti, ki štrlijo na vse 


narediti več kot štiri filme. In to na najlažji stopnji. 


strani, ter polovični prevodi. A neumnosti se tu ne 
končajo. Igri sicer ne očitam neambicioznosti, saj 
vsebuje zajeten nabor igralcev, režiserjev, kulis, prizo- 
rišč, efektov, napisanih scenarijev in podobnega. 
Vendar njihova številčna neuravnoteženost prav kaže 
na to, da je trg bogatejši za še en posiljen šrot. Nadal- 
je pravijo, da lahko pišeš lastne scenarije. Šur — ses- 
taviš lahko literarno mojstrovino ali pustiš šimpanzu 
tapkati, učinek na igranje bo enak. Izbira ak- 
terjev za film je nekaj časa zabavna, 
ampak le, dokler se ti zdi posrečena 
ugotovitev, da lahko moški igralci 
brez težav (in posledic) igrajo ženske 
vloge ter obratno. Med snemanjem 
filma moreš sam graditi prizorišča in 
snemati akcijo po časovnicah, toda 
verjemite mi, da je flash bolj zabaven 
in enostaven. Kar se načinov tiče, ni 
ne posameznih izzivov, ne kampan- 
je, kamoli spletnega udejstovanja. 
Dobimo zgolj peskovnik s petimi 
umetnimi mejniki. 

No, najbolj se gre spotakniti ob ža- 
lostno dejstvo, da naša dejanja ne 
vplivajo praktično na nič. Skoraj vse 


ma, bi bil en flop in drugi megauspešnica. In ker ima 
špil poleg vsega tega še zaklenjeno ločljivost ter se 
sesuva kot za stavo, ga priporočam le mazohistom. 


| ši se zadere "AKCIJA!" - in pri- 


sluhne poprdevanju čričkov ... 


Sayonara Software | 


je kratko in malo naključno, od upo- 
rov igralcev do zadetkov na loteriji. 
Ce bi lahko hkrati posnel enaka fil- 


e Postavljanje lastne scene vpliva na igro toliko kot nič. 
Če se greste igrat z barbikami, je zagotovljene več zabave. 
Da ne govorimo o realizmu. 


DAJ GAS! 


UPORABI JOKERJA, VOZI HONDO! 


Lastnik kartice Joker 
z najvišjo zabeleženo porabo v dveh tednih 
dobi za vikend ključe avtomobila Honda Civic Type-S. 


narečnih Oglma merna Non) Hi 
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(MA, esetletje tega je bilo kloniranje prvoosebnih st- 
reljank masovna industrija, v katero se je lahko 
spustil kdorkoli. Napravil si pač reč, kjer je sre- 

NO ji zaslona bingljala pištola, in uspeh je bil ma- 
lodane zagotovljen. Danes je področje orenk zajetnej- 
še, uspeh pa teže dosegljiv, ker smo streljank preob- 
jedeni. Dizajnerji skušajo enoličnost razbiti z večjimi 
ali manjšimi odmiki od ustaljenih vzorcev in tako do- 


€ Beštije so orenk dolgočasne. Dve nogi imajo, pa pin- 
jau pinjau delajo. S puškami. Ki jih imajo v rokah. Dveh. 


Prank TV 


ako se počutiš v soseski, je v veliki meri 

odvisno od priljudnosti servisnih služb. Sreča- 

nja z vodovodarji, poštarji, kozmetičarkami in 

podobno zalego (A zobozdravnicami tudi, hi 
hi? -Sneti) so namreč skoraj neogibna ter stalen vir 
slabe volje. Kjer se je Neighbours from Hell osredo- 
točil na medsosedska nagajanja, Prank TV na podo- 
ben način predoči maščevanje neprijaznim uslužben- 
cem, ki grenijo življenje novodošli družini. 


O Medtem ko sta bila Peklenska soseda preoblečena v komično 
nanizanko, se Prank TV sili s posnemanjem resničnostnega šova. 


bimo na eni strani bisere 
tipa Bioshock, na drugi 
pa opraskano steklo, kot 
je Alpha Prime. 

Izdelek studia Black Ele- 
ment se pravzaprav zač- 
ne intrigantno: z zanimi- 
vim, čeravno malo ama- 
terskim dialogom med vodilnima likoma, kar da pečat 
kasnejšemu vmesnemu dogajanju. Treba je čislati 
trud avtorjev glede samosvojih govoranc, ki so vse 
prej kot običajnega tipa "Tam gre horda nebodijihtre- 
ba, na kole z njimi!" in razkrivajo štorijo z več liki ter 
preobrati. Na asteroidu nekje Saturnu za hrbtom ždi 
rudarska kolonija Alpha Prime, kjer izkopavajo cenje- 
no rudo hubbardium. Vendar ima ta za pre- 
bivalce kolonije zanimive posledice, 
ker se hočejo poklati med seboj. To ni 
najbolj zdrav šport in izbruhne kaos, v 
katerem se znajde naš junak Arnold 
(ne, ne Ahnold), ki brž ugotovi, da ga 
delodajalci ter kolegi nategujejo podol- 
gem in počez. Zato je ravno pripoved 
tisto, kar ti ostane v spominu, saj je 
preostanek špila večinoma nezanimiv. 
Okolica nosi neizbrisen doomovski pe- 
čat, tako oblikovno kot grafično, reže 
pa jo tako močan bloom, da očesna 
zrkla pobegnejo nekam pod male mož- 
gane. Po kovinskih hodnikih se potika- 
jo pobezljani roboti in specialci, ki kar 
tekmujejo v tem, kdo bo bolj klišejske- 
ga videza. Umetna pamet ima svoje 
hecne trenutke, a je na splošno zgled- 


Vsaka od enajstih epizod ti 
dodeli enega od štirih čla- 
nov in te pošlje delat zgago 
v rajon zoprneža, recimo 
telovadnico, kazino, zdrav- 
niško ordinacijo in podob- 
no. Razlike med striclji so 
kozmetične, tako da je ob- 
čutek povsem enak, če risalne žeb- 
ljičke na stole nastavlja babica, ma- 
mica, atek ali sinko debelinko. 
Medtem ko ciljna tečnoba kolovrati 
okrog in si daje opravka s svojimi 
vsakodnevnimi banalijami, mu jih 
moraš čim več našpičiti. Trakove za 
depilacijo mažeš z lepilom, namočiš 
znamke v tabasko, prešraufaš nap- 
rave za fitnes, za- 
mašiš puškino cev 
in slične krutosti. Če te zalotijo tri- 
krat, je treba od začetka, ob čemer 
je skrivališč malo in tvoj butalec ne 
zna teči. A vzorec dojameš v minuti 
in izogibanje ni problem. Vrstni red 
misij je vnaprej zakoličen, prav tako 
število in tip pobalinstev. Za napre- 
dovanje moraš izvesti vse, časovne 
omejitve ni. Manjka tudi nagraje- 
vanje kombinacij, kjer obdelovanec 
pada iz pasti v past. Razen poroče- 
valca v uvodune slišiš nobenega go- 
vora, prav tako si ob preletu zani- 
mivih reči deležen le skopega na- 
ziva brez opisov ali namigov. 
Ampak to bi še šlo, če ne bi bile ne- 
katere ključne točke kratkomalo 


na. Oziroma se taka zdi, ker je falote zaradi medlih, 
dolgočasnih orožij težko polagati. Imamo pištolo, puš- 
ko, brzostrelko, bazuko in bljuvalo plamenov, tu pa se 
vse konča. Prištejte neroden bullet-time, pa dobite 
streljanko, ki je proti koncu kratkega enoigralstva že 
bolj breme kot zabava. Situacijo bi lahko rešilo hekan- 
je, s katerim voajeriramo skozi kamere in prožimo mi- 
ne sovragu pod ritjo, vendar potencial ni izrabljen. 
Povrhu ni večigralstva, ampak s tako bero orožij bi me 
ga bilo itak strah igrati. Raje si vbrizgam hubbardium. 


se med ratatanjem nagle- 
da vesoljske telenovele. 


IDEA | 


O Grafični pogončič je čisto soliden in lokacije barvite, a 
nenehno se pojamo po enih in istih kovinskih fabrikah. 


O Kakšne težave imate? Aha, štrleče sekalce ... Kar usedite se. 
Grem k sestri Milojki pogledat, če imamo še kaj anestetika. 


nevidne, dokler ne greš čeznje s predmetom. Spet za 
druge mora biti žrtev na določenem kraju ali izpolnjen 
kak petnajsti pogoj. Namesto rabe možganov je bist- 
vo v metikuloznem prečesavanju prizorišč in posku- 
šanju vsega z vsem, kar ni le bedasto, ampak že kar 
žaljivo. Za nivo zabiješ pol ure, zaradi obupne duha- 
mornosti pa je špil pogojno užiten le po grižljajih. 
Karikiranost in barvita okolica sta praktično edini 
svetli točki, a še tu so si dovolili nekaj istih frisov 
enostavno obleči v različne kostume. Sadistični užitki 
gor ali dol, z igranjem tega smetja nagajaš predvsem 
svojim živcem. Hvaležni ti gotovo ne bodo. 


bi brila norce, če bi imela kaj 
boljšega od počenega olfa noža. 


Wild Hare 
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City Life 2008 


b takem naslovu se človek zamisli, češ, a zdaj 
bodo pa še gradbinske igre vun dajali z letni- 
cami v naslovih, kot da se moda fasad sprem- 
inja vsako leto? Pa dobro, predsodke na stran. 
City Life 2008, samosvoja graditeljsko-upraviteljska 
simulacija s sociokulturno rdečo nitjo, je druga nad- 
gradnja nadvse solidnega originala izpred slabih dveh 
let (J156, 80). Prva je bila City Life: World Edition, 
prodajana tudi kot City Life Deluxe. Prinesla je sto no- 
vih objektov in orodje za izdelovanje lastnih stavb, 
vendar ni bila samostoječa. No, CL2008 je, poleg 


O iz prvoosebnega pogleda na geto lahko sklepamo, da so vsi 
prebivalci v sorodu in da imajo istega krojača. 


estnajst let smo čakali na obuditev legende - na 

Speedball 2100 za playstation je bolje čim prej 

pozabiti - in jo naposled dočakali (tudi) na 

abakih. Fantje iz tvrdke Kylotonn so pod bud- 
nim očesom Mika Montgomeryja, očeta izvirnika, 
opravili smiselno modernizacijo. Piksle je zamenjala 
grafika dokaj osnovne 3D srčike, medtem ko se zakoni 
igranja niso spremenili. Logično, saj če bi se, to ne bi 
bil več speedball, futurističen šport, nekakšna zmes 
malega in ameriškega nogometa ter hokeja, kjer se 
moštvi na pravokotnem igrišču borita za posest ko- 
vinske sfere in skrbita za to, da v dveh kratkih polčasih 
z zabijanjem golov dosežeta čim več točk. Drugih pra- 
vil, recimo avtov ali prekrškov, tako rekoč ni, zaradi 
česar je tempo peklenski. Igra pa brutalna, saj je ena 
od poant - no, edina poanta - ta, da nasprotniku žogo 
s pankrtsko nizkim štartom izbiješ, jo podaš do proste- 


Ukaze je moč obesiti na poljubne izbokline tipkovnice in 
miške, vseeno pa je zaprega ploščka močno priporočena. 
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omenjenih pa vsebuje še nemalo 
novitet. 

Prvi različici smo očitali zlasti po- 
manjkanje objektov. Ker stvari- 
telji začuda niso gluhi, so jih vk- 
ljučili dodatnih šestdeset, tako da 
je skupno število zraslo na 360, 
kar je skoraj enkrat več kot spr- 
va. Nove so predvsem nepremič- 
nine za zaposlovanje raje (opazo- 
valnica NLPjev, kozmetični salon, 
več vrst bank in zava- 
rovalnic). Potem so vdelani hoteli in dosti 
je novega v razdelkih za zabavo ter zado- 
voljevanje splošnih potreb meščanov 
(opera, interpol, večerna šola ...). Ne 
smemo pozabiti na znamenitosti, unikatne 
nagradne zgradbe, ki jih v izvirniku ni bilo. 
Po novem je moč škrbine napolniti z ze- 
lenjem, betonom in kebabčinicami, tako 
da so mesta očesu hudo bolj prijazna. 
Glavno nadgradnjo pomeni osemnajst no- 
vih scenarijev, razdeljenih na klimatske 
pogoje. Zmerno podnebje, tropi, puščava, 
kanjon, gore. Večina se jih odvija na iz- 
mišljenih terenih, nekaj pa jih je iz resnič- 
nega sveta. Tako lahko sedaj postavimo 
Rio de Janeiro, Hong Kong, Genovo in Ca- 


ga soigralca in premagaš nasprotnega vratarja. Ostale 
elemente, ki minimalno bogatijo osnovnost dogajanci- 
je na igrišču, je moč našteti na prste ene roke: skok, s 
katerim se ogneš treskom; dejstvo, da se jeklena sfera 
odbija od štirih sten igralnega pravokotnika; zvezdaste 
tarče ob robovih igrišča, ki prinašajo dodatne punte; 
luknjasti teleporterji, ki okroglino prenesejo na drugo 
stran igrišča; ter odprtina, ki žogo naelektri in jo spre- 
meni v rušilno silo. 

A če se vam zdi, da bi lahko bil to še danes recept za 
preprosto, toda jadrno igralno in nemalo zasvojljivo 
špilčino, se žal malenkost moti- 
te. Igranje z živim nasprotni- 
kom po spletu, ki ve, kako se 
zadevi streže (takih je v tem 
trenutku žal zelo malo) zna biti 
zabavno, kakor tudi na enem 
računalu. Toda slej ko prej se 
zaveš, da se pod urnim šviga- 
švaganjem možičkov na zaslo- 
nu, nenadnimi zamenjavami 
posesti žoge in številnimi goli 
vseeno skriva preveč kaosa in 
premalo resnične globine. Za 
nameček so enoigralski načini 
suhoparni, sploh karierni, kjer 
ti je dano le kupovati in nadgra- 
jevati igralce. Dodaten minus je 


IGROVJE 


€ Kaj storiti, ko ugotoviš, da običajna šestpasovnica ne požira več 
prometa? |, postaviš še eno vzporedno, seveda! Klju btemu še vedno 
pogrešamo alternativo cestnemu prometu. Magari frače ali katapulte. 


pe Town. Opazni so popravki grafičnega motorčka. 
Dodali so sončev blišč, odboj svetlobe iz vode in me- 
njavanje dneva ter noči, kar vse pripomore k vzdušju. 
Saj ne, da bi bilo le-to v prvi različici slabo, a vendar- 
le je City Life 2008 s temi izboljšavami postala ena 
najlepših iger svoje baže. 

Vseeno je novosti še vedno premalo, da bi lahko špil 
imeli za kaj drugega kot za poskus izcejanja denarja 
iz kupcev. Se pa pri Monte Cristu govori o sveži igri s 
kodnim imenom Cities Unlimited, za katerega naj bi 
City Life prispeval le osnovo. Živi bili, pa videli. 


skoči pogledat v Fužine, če je 
kaj novega. 


Deep Silver / Monte Cristo 


umetna pamet, ki kljub popravkom uprizarja vrsto 
neumnosti (neodločnost pred golom je pred vsemi). 
Zlasti pa je huda cena. Za deset evrov bi bil nakup pri- 
poročljiv vsakomur, za 30 dolarjev, kolikor zanj hočejo 
na Steamu, pa bi človek pričakoval bolj dodelano rein- 
karnacijo. 


se zbaše v spidbolovski oklep 
in je videti kot Obelix. 


Frogster Interactive 


Klasičen tlorisen pogled na igrišče ostaja privzeta in naj- 
boljša izbira, dasiravno tudi preostali niso brez uporabnosti. 


A orščojedski Freight Tycoon dokazuje, da se 
) raven vzhodnoevropskih poslovščin zlagoma 
) dviguje. V osnovi jim še vedno manjka ambi- 

cij, a smisel za podrobnosti se jim razvija. 
Gre z za poslovno simulacijo golega, a lepo popredalč- 
kanega avtoprevozništva. Začneš kot Hasan Jeboje- 
žič s. p., si kupiš kombi in po okoliških faktorijah iš- 
češ pogodbene prevoze. To je lepši del igre. Izbira del 
je raznolika in vklop možgančkov pri njih izbiri je nu- 


€ Pokvarljivost prehrambenih dobrin je samoumevna, zato 
moramo v takih primerih nabaviti najhitrejšo makino. 


Heracles 


ntična mitologija je priljubljena snov za štori- 
je špilov, zato ne čudi, da je na PCje prispel 
skakajoči Heraklej. A kaj, ko razvijalci nima- 
jo dosti pojma o grških bogovih, zato smo pri- 
če apn mineštri, ki sramoti ime bajeslovnega junaka. 
Pozejdon, 'zlobni' grški bog morja (?!), ugrabi Herak- 
lejevega najboljšega frenda, letečega konja Pegaza, 


CO Krožne stopnje so monotone in se začno hitro ponavljati, 
obupni nadzor pa ti že po nekaj minutah vzame vso motivacijo. 


jen. Model pogodbenega poslovanja je na 
visoki ravni, ne manjkajo pisarniška dela, 
kot so kadrovanje, upravljanje in optimizi- 
ranje prevozov. Mimogrede se lahko zakal- 
kuliramo, ko pogruntamo, da imamo pre- 
majhen avto, da bi lahko pravočasno prefu- 
rali ves tovor do cilja, čemur sledijo penali. 
Na eno cesto lahko nagačimo preveč avtov, 
kar botruje enakemu rezultatu kot v prejš- 
njem primeru. Ali pa pobiramo sa- 
mo nedobičkonosne posle, ker sta 
šofer in kamion tako ali drugače neustrezna. 
Prisotna je konkurenca, ki se prav tako gre- 
be za smetano. Kombijev in kasneje osem- 
najstkolesnikov je na voljo več kot sto, vrst 
tovorov in namenskih prikolic je takisto do- 
volj. Vozila se seveda obrabljajo in kvarijo, 
zato je treba skrbeti za mehankarje. In na- 
posled je grafika za tak špil zadovoljiva. 

A tu nekje se splošno zadovoljstvo neha. Od 
načinov je vdelana zgolj linearna kampanja, 
ki je z enaindvajsetimi misijami na srečo do- 
volj dolga. O peskovniku in nalinijskosti ni 
ne duha, ne sluha. Toda glavni problem je 
pomanjkanje avtomatizacije opravil v kas- 
nejših kampanijskih scenarijih. Nezabavno 
postane, ko imaš v voznem parku več kot 
nekaj vozil, saj je treba za vsakega vedno 


kar je pogruntavščina iz 
Disneyjeve risanke. Miši- 
časti junak kajpak ne trati 
časa in se odpravi proti 
Olimpu, da bi rešil svoje- 
ga krilatega žrebca. Pot 
do tja vodi skozi trideset 
stopenj, ki za razliko od 
večine ploščadnic ne vodijo od leve proti 
desni, temveč od spodaj navzgor. Heraklej 
se premika v krogu po lebdečih kolobar- 
jih, njegov cilj pa je priti čim prej do vrha. 
Seveda mu pot otežujejo sovragi, proti ka- 
terim se brani s tremi napadi. Prvi in naj- 
bolj uporabni je priklic oboka, ki sovrage 
ubije, nam pa omogoči enos- 
tavnejšo pot proti vrhu (nostal- 
giki se bodo takoj spomnili 
Rainbow Islands). Nadalje more 
Heraklej beštije udariti z bližine ali na da- 
leč. Po vsaki krožni stopnji so nasejani 
cekini, ki odprejo bonusno sobo, napol- 
njeno z dodatnimi cekini in življenji. Klan- 
je prinese izboljšavo napadov (daljši do- 
seg, več obodov) in ščite, ki varujejo pred 
napadi. Ko zaključimo paket petih sto- 
penj, nas pričaka šef, za čigar poraz obi- 
čajno ni treba preveč razmišljati, saj za- 
dostuje taktika udarcev na daljavo. 

Igra sprva deluje kot ploščadnica za najm- 
lajše, vendar že po. nekaj stopnjah ugo- 
približno zabavna. Nadzor je nenatančnen, 
stopnje sterilne in nenavdušujoče, večina 


€ Šoferji so žive mone. Specializirani so le za prevoz dolo- 
čene vrste tovora, kar je povsem brezzvezno kompliciranje. 


iskati novo pogodbo, ko prejšnja poteče, sicer gredo 
v garažo in kasirajo plačo ter ležarino. Opozorila o 
končanju (ali prekinitvi) pogodb sicer so, ampak jih 
hitro spregledaš. Težavo bi lahko rešili že, če bi lahko 
tovornjaku določil sosledje poslov, vendar to ni mož- 
no. Preizkuševalec očitno ni predelal niti pete misije. 
Poleg te težave lahko igri očitam še nepreglednost 
vmesnika, zemljevida in obveščanja. Vse je majhno 
in razmetano, dogajanje pa je kaotično, tako da se 
moraš truditi precej bolj, kot bi bilo treba. 

Freight Tycoon je korak v pravo smer, vendar je cilj 
še oddaljen. Zaenkrat se držite Transport Tycoona. 


sl 1€ Company | 


Kamiondija Yohan si v mustače pož-| 
vižgava: "Žena, jutr mam furo spet..." 


CO Krožne stopnje so monotone in se začno hitro ponavljati, 
obupni nadzor pa ti že po nekaj minutah vzame vso motivacijo. 


monstrumov pa nima dosti skupnega s staro Grčijo 
(podgane, vrane, premikajoče se želejaste kocke, 
halo?). Razvijalci se niso potrudili niti s predstavitvi- 
jo, saj ni ne uvodnega filmčka, ne govora. Revna 
zgodba reče le skozi enostavne sličice in borno spre- 
mljajoče besedilo. 
Heraklejev boj proti bogovom kljub nižji prodajni ceni 
ne bo zabaven nikomur. Odraslim se bo zdel otročji, 
mlajši pa bodo imeli težave z bednimi kontrolami in 
visoko težavnostjo. Špil, ki ga nihče ne potrebuje. 
Jurec se v tej verziji antične Grčije 
ki G nikakor ne Ummmaem 


Midas Interactive. ooo Interactive 
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arriors Orochi 


i važno, če bomo leta 2158 imeli vikendice na 
Uranu, druge vesoljske rase nas bodo imele 
za kvizace haderahe in Sašo Peče bo le še 
ključna oseba v učbenikih gejevske zgodovi- 
ne. Koeijeva serija Dynasty Warriors bo ostala ena- 
ka, zakaj njen milijonti del bo temeljil na enakih pr- 
vinah kot predhodnice. Boš bojevnik iz izbire mno- 
gih, knofodrško se boš masovno mlatil na prostranih 
jenost štela vztrajnost, če boš mojster, pa se ti bodo 
Japonci metali pod noge, lizajoč ti vraščene nohte in 
nevraščene takisto. 
Okej, zdaj je šele 2008., a Warriors Orochi nevarno 
napreduje v omenjeno smer. Gre za spoj nizov Dy- 


Umik, kajti bojišče zapuščata 
in njegov zgonjeni palec! 


Omega Force / Koei 


€ Grafika spočetka niti ni slaba, vendar starost pogona kmalu 


pride do izraza. Hkrati ne podpira širokih zaslonov. 


Stoj strip. Na 
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nasty in Samurai Warriors (prvi se bavi s 
kitajsko, druga z japonsko zgodovino), z 
neskončno za lase privlečenim izgovorom, 
da je poljane združila silna moč čarovniš- 
kega kralja. Ne razmišljujoč, ker to ni pri- 
poročljivo, izbereš enega od poševnookih 
likov in se zadegaš v klavež. Če si zakrkn- 
jen pecejaš, si se mogel v tej vlogi znajti 
največ dvakrat poprej, v Dynasty Warriors 
4 Hyper (J151, 72 ali id 2178 na stranki) 
in v Wars 6 Warriors (J128, 38 ali id 432), 
če si konzolaš, pa osem tisočkrat. V vsa- 
kem primeru je špil narejen za ljubitelje serije, ki se 
nikakor ne morejo naveličati norega razbijanja po 
gumbih. Zamisel je sicer luštna: vse okrog tebe se 
spopadajo tvoje in sovražne sile, na tebi pa je, da z 
uspešnim udejstvovanjem na pravih mestih ob pra- 
vem času obrneš tok bitke, da se naposled zaključi v 
tvojo korist. Problem je v tem, da je dinamika bojišča 
še vedno le navidezna in da v 
toku enega samega spopada 
peščico gibov ponoviš tri mili- 
jonkrat. Na finte pade nekako 
toliko grdavžev, ki so zadovolj- 
ni predvsem s tem, da kravje 
postopajo okoli in žvečijo tvoja 
rezila. 

Dotičnih ni malo in spretnosti 
tudi ne, saj je všteto frpjsko na- 
predovanje. Gibanje je hitro in 
intuitivno, borilni sistem ravno 
toliko dodelan, da vleče, med- 
tem ko te frpjska plat s potrebo 
po nadgrajevanju noče izpusti- 
ti. Nad vsem pa visi znana dy- 
nastywarriorjevska zamaknje- 
nost, kjer se izgubiš na virtual- 
nih bojiščih in tako šampionsko 


jo ZabaNen 


O Taki so Dynasty Warriors (in s tem Warriors Orochi), od 
prvega do zadnjega dela. Ti in nepopisna gneča butcev. 


drezaš knofe, da izginejo problemi resničnega sveta. 
Droga, kot World of Wacraft. Po drugi strani pa je 
jasno, da je Warriors Orochi namenjen nekritičnim 
fanom in da se brez kakorkoli bistvenih novosti - ce- 
lo v grafičnem pogonu, ki ostaja očitno PS2jevski - 
zaslužkarsko šlepa na znani recept. Pač še en korak 
do strašnega leta 2158. 


Battle of Kuzegawa 


CO Akciji se lahko pridruži še drug igralec. Priporočljivo je, da 
ima joypad, saj drkaško drenjanje za tipkalom ni kul. 


4li nenavadeli: 


Stripaj na www.cockta.si 


IGROVJE 


SAM AND MAX: 
WHAT'S NEW, BEELZEBUB? 


esec je okrog in z njim se izteka druga se- 
M zona dogodivščin Sama in Maxa. Krimi- 

nalista po burnih dogodkih s konca četrte 
epizode pristaneta naravnost v peklu, kamor po 
vseh pravilih itak spadata. A ne mislite, da se mo- 
rata otepati peklenščkov, ki bi ju hoteli ocvreti v 
sončničnem olju in jima repe spremeniti v ražnji- 
če, kajti zadnja postaja zakrknjencev je precej 
drugačna od stereotipnih zubljev. Modernizacija ni 
prizanesla niti podzemlju, tako da bolhača najde- 
ta sterilno uradniško okolje, kjer je ura vedno mi- 
nuto do petih. Res fantastično pronicljiv prikaz so- 
dobnih muk, v katerih se bo našel vsakdo, ki je 
kdaj gineval po pisarnah. 


€ običajno se je za dostop do velikih živin treba prikupiti tajnici. 


Čeprav sprva slabo kaže, na koncu ni tako hudo. 


A čeprav igra spet razvaja s finimi domislicami v 
slogu sob z osebnimi pekli, ki učinkovito odgrin- 
jajo dodatne plasti značajev, peti del izpade 
malenkost brezciljno in razdrobljeno, konec pa ne 
ravno bombastično. Seveda je nekaj na tem, da 
nas je par prejšnjih epizod res razvadilo, vendar si 
človek si ne more kaj, da ne bi od zaključka pri- 
čakoval krone serije. No, kljub vsemu je tehle pet 
ur še vedno solidnih, povsem konkretnih obsce- 
nosti pa je celo več kot v prejšnjih delih. 

Štorijalne niti so zdaj torej razpletene in policaja 
gresta do nadaljnjega na dopust. A to ne pomeni, 
da bodo vse štiri od sebe vrgli tudi Telltalovci. Z 
veseljem lahko namreč oznanim, da 
so končno razvezali eno svojih malh s 
skrivnostmi. Potrjeno je, da bosta 
Sam in Max jeseni v polnopravni obli- 
ki prikoračila na wii, o čemer se šuš- 
lja vse od konzolinega izida. Beli mu- 
lec bo tako dobil škatelno izdajo zbra- 
nih epizod prve sezone, kjer bo miš 
nadomestilo merjenje v zaslon. Že ju- 
nija pa nas bo razveselil čisto nov 
projekt, ki bo na Nintendovo kištico 
pricurljal po spletnem servisu WiiWa- 
re. Šlo bo za prvi del nove, licenčne 
pustolovske serije, imenovane Strong 
Bad's Cool Game for Attractive Peo- 
ple. Strong Bad je priljubljen lik iz fe- 
nomenalno uspešne internetne risan- 
ke Homestar Runner (pokukajte na 
www.homestarrunner.com), ki jo po- 
ganjata brata Mike in Matt Chapman. 


Tipčka se pod imenom Videlectrix udinjata tudi na 
igrarskem področju in sta svoje animiranke že 
prej opremljala s špili. Njuno sodelovanje s Tell- 
talom bo bržda plodno in se ga gre veseliti. Napo- 
vedali so pet delov, ki bodo kot običajno prihajali 
v enomesečnih presledkih. In preden se dewiičniki 
povsem razpenite: požegnan bo tudi PC. Navi 

Telltale Games 9$ 


DAWN OF WAR: SOULSTORM 


ima smisla spet izgubljati besed o tem, da se je 
N Relicu z dodatki za Dawn of War (J135, 86) 

popolnoma odpeljalo. S številom raznolikih 
frakcij v akcijski realnočasovni strategiji so podrli vse 
rekorde - s Soulstormom jih je skupaj devet. A vidi 
se, da sedaj že praskajo po tleh in če hočejo franšizo 
peljati dalje, bi bilo enostavneje naprav- 
iti DoW2. (Glej ga zlomka, prejšnji 
mesec so ga najavili!) Dve novi frakciji, 
temni eldarji in lovci na čarovnice, tež- 
ko skrivata dejstvo, da zmanjkuje me- 
tod, s katerimi bi ju razločili od obsto- 
ječih. Njuna glavna posebnost je tretja 
vrsta surovine. Dark eldarji, bizarne 
gotske kreature z britvicami namesto 
srca, cuzajo duše padlim na bojišču, 
medtem ko v težke oklepe odete nune 
kopičijo vero. Oboji načrpano energijo 
sproščajo v megalomanskih destruk- 
tivnih urokih, zato je igranje proti njim 
precej stresno, ker lahko v trenutku 
obrnejo položaj. Drugače frakciji po 
udarnosti ne zaostajata za ostalimi, 
zlasti obsedenost spejs marink z og- 
njem je na trenutke prav groteskna. Še 
danes me prime, da bi igro zagnal iz čis- 
tega veselja po brutalni akciji. Mega. 
Ostale strani so dobile vsaka svoje napadalno frčalo 
za rešetanje iz zraka. Resda so leteča bolj na pol, ker 
se jim tu pa tam še vedno uspe zatakniti ob kak hrib, 
a se da z njimi zaradi hitrosti fino spravljati nasprot- 
nika ob živce, obenem pa niso premočna. Zvita po- 
teza za vnašanje svežine v igro. Več pa bi je potrebo- 
valo puščavništvo, ki od Dark Crusade ni kaj prida 
napredovalo. Zopet imamo potezno igro s premikan- 
jem vojska, nakar se ob srečanju v provinci sproži 
skirmish, kar je tako zelo uživantsko, da zraven za- 
spiš. Le da so sedaj namesto enega planeta tu štirje 
plus tri lune. 
Soulstorm je torej še najbolj primeren za zanesen- 


€ Letalca so zelo warcraftovska, torej lebdijo in delajo ratata. 
Večina kreatur jim lahko počne ratata nazaj, zato je treba paziti. 


jake, ki bodo dobili nov skupek kart za nalinijsko kla- 
nje nevernikov in novi rasi, ter nemara tiste, ki igre 
še niso povohali, saj imajo sedaj na kupu zbrano čis- 
to vse. Razen tyranidov, ki DoW žal ne bodo nikoli 
videli. Aggressor 


THO 33 EUR 


GHESSMASTER: GRAND- 
MASTER EDITION 


tara ter častitljiva je šahovska serija Chessmas- 

ter, saj traja že dvaindvajset let in se je pojavila 

na malodane vsakem sistemu, možda čak i 
galaksiji. Grandmaster Edition, ki so ga razvili v Ubi- 
jevem romunskem studiu, je enajsta inačica, ki se 
osredotoča na učenje. 


€ Deci, Zrnecu in Bizovičarju je namenjen tale set 
figur. Z glasovi in plungerji vred. 


Grandmaster Edition štarta pri šahovsko najbolj 
nepoučenih in jim skozi besedilo, glas ter premikan- 
je figur servira dooolg niz lekcij. Nakar poskrbi še za 
tiste, ki so do neke mere podkovani, a bi radi spoz- 
nali več. V ta namen vsebuje dodobra nastavljive po- 
ložaje ter učne ure dveh velemojstrov, ki razglabljata 
o otvoritvah, prijemih, končnicah, taktiki ... Dasi go- 
vorno nista ravno oskarjevca, se da iz njunih nasve- 
tov dosti pridobiti. Mini igre s sadjem in šahovnica z 
prismuknjenimi zajceljni iz Rayman Raving Rabbids, 
ki so oboroženi z odmaševalniki za sekret, so bizarni 
in dokaj nepotrebni dodatki, a skupno vzeto je prog- 
ram dobro usposobljen za profesuro. Če drugega ne, 
je tu 800.000 partij, seveda pa je treba pri vsem sku- 
paj znati dobro angleško in ne blendati, ko v notaciji 
gledaš oznako B za bishopa namesto L za lovca. 
No, pod piflanjem, analizami in norimi dolgouhci 
brenči klasični Chessmasterjev motor z nespremen- 
jeno umetno pametjo, ki živi skozi nebroj osebnosti 
(mladih, starih, nagnjenih k temu ali onemu). Smeš- 
nih namernih napak, ki naj bi ustvarile vtis živega 
šahista, se resda otrese šele okrog ELO-ratinga 
1500, vendar ti nato korčnojevsko da vetra. Lušten 
element so raznoliki turnirji z vedno močnejšo artifi- 
cielno inteligenco. Klasika pa so 3D in 2D šahovnice 
ter nalinijsko, lokalnomrežno in vročesedežno udejst- 
vovanje. 

Trideset evrov za tako širok ter močan program ni 
veliko in tistemu, ki bi se rad šaha resneje učil s po- 
močjo digitalnega prfoksa, ga priporočam. Oni, ki 
kraljevsko igro obvladate in imate enega od mojstrs- 
kih konkurentov (Fritz, Shredder) oziroma si lastite- 
ga kakega prejšnjega Chessmasterja, recimo 10th 
Edition, pa Grandmaster Editiona ne potrebujete 
zares. Smeti 


Ubisoft 30 EUR 
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PHILIPS 


Spletna kamera 
Philips SPC1300NC 


Igralni volan 
Logitech Momo Racing Wheel 


Windows Vista 


€: 


Logitech 


Gaming komplet Logitech 


€: 


Logitech 


Brezžični igralni plošček 
Logitech Rumblepad 2 Cordless 


- Lost 


Notesnik Dell XPS M1530 


gr. kartica Nvidia GF8600M 
GT 256 MB 


Windows Vista 
Home Premium. Garancija 1 leto. 


blb BAMIL 


VEDNO NEKAJ NOVEGA 


sak od nas ima v lasti poldrugi kilogram 

najbolj kompleksne snovi v znanem ve- 

solju. Oziroma ima ta snov v lasti njega, 

saj je tako napredna, da se sprašuje o 

lastnem izvoru in išče načine, kako bi 
postala še boljša. Gre seveda za možgane, strašan- 
sko zapleten skupek nevronov, ki jim iz debelih te- 
lesc štrlijo podaljški, namenjeni povezovanju in poši- 
ljanju živčnih impulzov. Milijarde slednjih so zaslužne 
za to, da iz vreče tkiv postanemo živo, delujoče telo. 
Ko takole tipkam članek, mali možgani z družbo skr- 
bijo za to, da se ne zvrnem s stola, središča v mož- 
ganskem deblu pa za tiktakanje življenjskih funkcij, 
recimo dihanja. V bližini čemijo tudi mrežja za zavest 
in spanje. Hipotalamus se spomni, kdaj bi bilo dobro 
jesti, medtem ko ima hipofiza daljinca za skoraj vse 
žleze v telesu. 


62 


si 


nemafain svet nadleguje le $ svojii mokgatiA 


A to zmore navsezadnje vsaka miš. Da imam v nas- 
protju z njo domišljijo in znam misli prelivati na papir, 
je zaslužna možganska skorja, ki pri ljudeh meri več 
kot dva kvadratna metra. Prav ta nora nagubanost je 
kriva, da smo dvonožci deležni privilegija višjih mož- 
ganskih funkcij, s katerimi smo zavzeli svet. Za svoje 
storitve si cerebrum odreže kar petino vsega kisika in 
hranil, kar je glede na njegovo velikost ogromno. Ob- 
enem je poveljnik, ki na najvišjem nivoju komandira 
ves hardver organizma, ter sedež inteligence, spomi- 
na, osebnosti in nekje globoko tudi čustev. 

A možgani so sami zase obenem zelo nebogljeni, saj 
morajo za vsako najmanjšo interakcijo z okoljem pro- 
siti posrednika: mišice. Brez njih ne gre ne pri gestah, 
ne pri govoru, celo pri nečem tako minimalističnem, 
kot je pritiskanje gumbov, ne. Zdravi s tem nimajo 
težav, invalidom in ljudem z napredujočimi boleznimi, 


H 


kakršen je denimo fizik Stephen Hawking, pa podrt 
mišični most predstavlja hudo oviro. Celo pripomoč- 
ki, ki za komunikacijo z računalnikom uporabljajo gi- 
be oči, mežikanje ali drobne obrazne trzljaje, še ved- 
no niso čisto neodvisni od mišic. 

Iz tega razloga zadnji desetletji potekajo intenzivne ra- 
ziskave, kako bi nadležni člen zaobšli in možgane pri- 
klopili neposredno na računalnik. Čeprav se zdi zami- 
sel znanstvenofantastična, je tehnologija že dostopna. 
Prijelo se je je ime brain-computer interface (BCl) in 
dva od takih možganskih vmesnikov smo imeli na le- 
tošnjem GDCju priložnost preizkusiti tudi sami. 


Kako delujejo vijuge 


Če naj misli brezšivno postanejo ukazi, jih je treba naj- 
prej prebrati in razumeti. Začetki modernega razisko- 
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vanja lobanjske vsebine segajo v 
sredino 19. stoletja. Tedaj je Fran- 
coz Pierre Paul Broca v možganih 
umrlega pacienta, ki za časa živl- 
jenja ni mogel govoriti, našel drob- 
no poškodbo in pogruntal, da je 
prav tam središče za tvorbo govo- 
ra. Sledila so desetletja poskusov, 
kjer so denimo z električno stimu- 
lacijo posameznih področij možga- 
nov opazovali telesne reakcije in 
tako počasi risali funkcijski zemlje- 
vid možganske skorje. No, za to, da 
bi kdo iz vaše lobanje izvlekel, ko- 
liko utajite cesarju in v koga ste 
skrivaj zagledani, se zaenkrat še ni 
bati. Sočne podrobnosti posamez- 
nih misli in spominov bodo verjet- 
no še dolgo ostale skrite. Kar zmo- 
remo danes na človeku, je groba 
ocena aktivnosti v določenem pre- 
delu možganov, pri čemer si izdat- 
no pomagamo s slikovnimi meto- 
dami. Anatomsko zgradbo mehkih 
tkiv krasno prikaže magnetna reso- 


0 Nameščanje EEG-lasulje je izredno zamudno. 
izvedenke za komercialne možganske vmesnike so 


priročnejše, a tudi manj natančne. 


nanca, ki jo nadvse rad uporablja dr. House v isto- 
imenski nadaljevanki. Iz plasti je mogoče rekonstru- 


irati 3D podobo, z novejšimi funkcijs- 
kimi metodami pa oceniti tudi porabo 
kisika in s tem živahnost presnove. Še 
ena podobna, za oči opazovalca fasci- 
nantna preiskava je pozitronska emi- 
sijska tomografija. V kri injiciramo ra- 
dioaktivni izotop in želeni del telesa 
presvetlimo z žarki gama. Opazovani 
organ nato zasije v mavričnih barvah, 
ki ustrezajo prekrvitvi in s tem živah- 
nosti metabolične aktivnosti. Pri mož- 
ganih to pomeni 'prižiganje' različnih 
delov skladno s tem, kar preiskovanec 
tisti čas počne, recimo računa, govori, 
posluša ali bere. 

A čeprav v tem tičijo velike možnosti, 
je pri možganskih vmesnikih zaenkrat 
v rabi najpreprostejša od vseh preis- 
kav - elektroencefalografija. Gre za 
malce zapletenejši voltmeter, ki meri 
razlike napetosti med pari elektrod, 
položenimi na skalp. Možganskih va- 
lov je več sort in se z delovanjem he- 
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| ČLOVEŠKIH MOŽGANOV 


| | nadzor življenjskih funkcij (dihanje, srčnožilni sistem) 


asociacije in združe- 
vanje podatkov iz os- 
talih predelov skorje 


osebnost 
vedenje 
načrtovanje 
presoja 


ai 


AA 


y 4 
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ročje za govor 
(razumevanje, 


MAZBR 
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Ze x 


ZEMLJEVID 


ravnotežje 


K %%) telesna drža 


stanje zavesti (budnost, spanje, pozornost) 


misfer značilno spreminjajo. 
Znane so na primer spreme- 
mbe med spanjem, prav tako 
se valovi razburkajo pri epi- 
leptičnem napadu. Merilnih 
mest je navadno nekaj deset, 
za dober stik elektrod s kožo 
pa skrbijo posebni geli, čepi- 
ce in podobna oprema. Žal je 
neogibno, da se signali ob 
prebijanju skozi možganske 
ovojnice, kosti in lasišča pre- 
cej oslabijo ter razpršijo. EEG 
tako meri aktivnost več kvad- 
ratnih centimetrov velike mož- 
ganske površine, kar ni ravno 
vrhunska ločljivost. Za name- 
ček je treba vedno računati 
na obilico ozadnega šuma ter 
motenj zaradi mežikanja in 
premikov telesa. 

Za kaj boljšega je treba pacienta peljati v operacijsko 
dvorano, mu odpreti glavo in se lotiti nameščanja op- 
reme za elektrokortikografijo, kjer so elektrode polo- 


CO Brainloop je vizionarski projekt, ki je vzšel v letih, ko se o tej tehnologi- 
ji še ni veliko govorilo. Ime Slovenije je ponesel v svet in pobral nagrado 
na sejmu sodobne umetnosti ARCO v Madridu. 


v —- in mo- 
torika oči 


usklajevanje gibov 
motorično učenje 


bolj natančno je pak, če jih vanje kar 
vsadimo. Take mikroelektrode segajo 
le nekaj milimetrov v skorjo in so tako 
občutljive, da lahko zaznajo aktivnost 
posamičnih živčnih celic. A ker so 
tovrstni znotrajlobanjski postopki 
občutno bolj zapleteni, ima starinski, 
kožni EEG v medicinskih in drugih 
raziskavah še vedno veliko vlogo. 


žene neposredno na možgane. Naj- 
| 
| 


Prodor iz 
| laboratorijev 


Čeprav EEG ni ne edini, ne najbolj 
natančen način za spremljanje doga- 
janja pod lobanjskim svodom, se od- 
kupi z enostavnostjo in neškodljivost- 
jo. Ker so cene aparatov v zadnjih le- 
tih močno padle, je tehnika še priv- 
lačnejša. V zadnjem času smo tako 
dobili kar nekaj takih in drugačnih 
naglavnikov za merjenje možganskih 
-| valov. Pri vseh gredo dobljene infor- 


ČO Ena od ciljnih skupin za BCI so hiperaktivni otroci. Sistem Smart Brain 
Games jih skozi računalniške špile uči samoobvladovanja. 


macije skozi zapletene matematične procese, ki jih 
prevedejo v računalniku razumljiva povelja. Da bi iz 
možganov dobili hotene, med seboj različne vzorce 


navodil, je v uporabi zlasti tehnika predstav- 
ljanja gibov. Človek misli na premike rok ali 
nog, nakar računalnik to obravnava podob- 
no kot pritiske na tipke. Prav na ta način 
deluje projekt Brainloop slovenskega inter- 
medijskega umetnika Janeza Janše (prej 
Davide Grassi). Joker ga je pred leti podprl 
pri projektih Problemarket in DemoKino, pri 
Brainloopu pa gre za zanimivo inštalacijo, 
kjer človek z miselnimi ukazi rokuje z Goog- 
le Earthom. Janša se je pri izvedbi povezal 
z Laboratorijem za možganske vmesnike 
(Laboratory of Brain-Computer Interfaces), 
ki deluje v okviru graške tehniške univerze. 
Zanko so z velikim uspehom predstavili tu- 
di na lanskem sejmu NextFest, ki je pod 
okriljem revije Wired potekala septembra v 
Los Angelesu. V akciji si jo lahko ogledate 
na www.aksioma.org/brainloop. 

Toda kjer je Brainloop umetniški projekt, 
katerega poslanstvo je širjenje zavedanja o 
tehnoloških možnostih, so se iz laboratorijev 
že prebile komercialne izvedenke cerebral- 
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nih vmesnikov. Tak je že nekaj let prisotni brainfin- 
gers, čelni trak, ki invalidom omogoča miselno pre- 
mikanje kurzorja na zaslonu. Cena je na njihovi splet- 
ni 2100 dolarjev, vendar zadevščina za rabo še vedno 
potrebuje packanje s prevodnim gelom, zato jo 
omenjam bolj kot zanimivost. 


0 Opazovanje vrtečih se kolesc je možno tudi pri 
malčkih. Omogoča študije razvoja in odgrinja tan- 
čice s slabo razumljenih motenj, recimo avtizma. 


Podobno tračno obliko je zdaj povzel OCZ Technolo- 
gy, le da njihov Neural Impulse Actuator stane trina- 
jstkrat manj in ne potrebuje želatine. Čudo je nared za 
proizvodnjo in prodajo, predstavili pa so ga na letoš- 
njem CeBitu. Ciljna skupina so navdušeni igrarji, ki 
hlepijo po novotarijah in bi radi svoj odzivni čas skraj- 
šali za nekaj deset milisekund. Praktično rabo 'mož- 
ganske miši' je demonstriral kar idejni vodja, doktor 
Michael Schuette, ki je z njo klatil bote v Unreal Tour- 
namentu 3. NIA je le del OCZjevega asortmaja, saj se 
to podjetje bavi z računalniškim hardverom v slogu 
ramnikov, hladilnikov in napajalnikov. 

No, najbolj pomembna je seveda informacija iz prve 
glave, em, roke. Na GDCju smo namreč testirali mož- 
ganske vmesnike tvrdk Emotiv in Neurosky. Pomis- 
lite za trenutek: tisto, kar je bilo do pred kratkim dom- 
ena odbite znanstvene fantastike, je zdaj konkretno 
dostopno ... 


Testis na lastni glavi 


Emotiv je avstralsko-kalifornijska naveza, ki je z 
močno oglaševalsko kampanjo vzbudila dosti pozor- 
nosti. Njihova tiskovka zaradi tehničnih težav z brez- 
žično povezavo ni najbolje uspela, zato pa so se že 


| 


€ oCzZjev diadem je namenjen 3D streljankam in sodeluje z miško. Mislim so za- 
upani tipkovnični ukazi, kot sta tek in streljanje, dočim miškača upravlja kamero. 
Stric nosi starejšo, trakasto inačico. Aktualen je plastični obroč na desni. 


naslednji dan na štantu zelo potrudili. V vpogled in 
preizkus smo dobili beta različico čelade, imenovane 
EPOC; končni izdelek bo za 299 dolarjev na voljo ko- 
nec leta. Na www.emotiv.org že zbirajo prednaročila. 

Pogruntavščina ima osemnajst EEG-elektrod in je na 
papirju sposobna zaznavanja miselnih ukazov, čust- 
venih stanj ter obrazne mimike. Slednje je demonstri- 
ral robotek na zaslonu, ki se je glede na moje grimase 
kar uspešno smejal, mrščil in jezil. Pripravno za ava- 
tarje v instantnih sporočilnikih in navideznih svetovih 
- a po drugi strani že imamo spletne kamere in 
učinke, ki ti čez obraz nalepijo hecno masko, da se 
potem spakuje skladno s tabo. Tisto pravo je bil de- 
mo miselno nadzorljive igre, kjer si postal vajenec v 
šaolinskem templju. (Sneti: "SLINI!!") V prvi osebi si 
se premikal s ploščkom, ko si prišel do interaktivnih 
mest, pa je bilo treba uporabiti moč uma. Z osredoto- 
čenjem na želeni objekt si dvigal skale in popravil po- 
drt most, medtem ko si se za odganjanje tečnih de- 


0 NeuroBoy je maskota v NeuroSkyevi predstavit- 
veni igri. LordFebo se je vanj odlično vživel, saj je 
njegov merilnik osredotočenosti ponorel in škatle 
so letele kot za šalo. Morda zato, ker je goljufal in 
nalašč razmišljal o opolzkostih. 


€ Tako Emotiv kot NeuroSky sta imela na svojih stojnicah hudo gnečo. Pri slednjem so čakajočim kot v 
delikatesnem oddelku supermarketa delili listke s številkami. Tule se telepatije lotevam jaz. 


mončkov pačil ter grozeče renčal. 
Barva neba naj bi ob tem odsevala 
čustveno stanje, recimo umirjenost 
ali razburjenje. Emotivov pogla- 
vitni interes je uporaba tehnologije 
v igrah, zato kanijo prikazano za- 
snovo napihniti v samostojen špil. 


NeuroSky ima po drugi strani širše načrte in je ubral 
drugačen pristop. Njihova naprava, imenovana mind- 
set, ima eno samo elektrodo, prislonjeno na čelo, in 
se z računalom (plus konzolami ter mobilniki) pogo- 
varja po bluetoothu. V igranje so dali demo s fanti- 
čem, ki je miselno premetaval škatle, kuril vozove in 
dvigal x-wing. Vsa ta opravila so se mi zdela precej 
lažja kot pri Emotivu. Preprosta zasnova se odraža tu- 
di v ceni: borih 50 dolarjev. Je pa res, da je tehnologi- 
ja zaenkrat namenjena izključno razvijalcem vseh 
branž elektronske industrije, ne pa tudi končnim 
uporabnikom. Ob tem je bil na štantu še vojacelj, ki 
je prikazoval rabo novega, naprednejšega pro- 
totipa, zvanega project millenia. Reč po- 
leg EEGja vsebuje slušalke, očesni sle- 
dilnik in merilnik pospeška, tako da zna 
telesne gibe v slogu wiija prenašati na lik 
na zaslonu. 
Neobičajna raba misli je bila vsekakor za- 
nimiva izkušnja, toda občutki so mešani. 
Delovanje obeh onegajev je v srži dokaj prepros- 
to, čeprav je res, da prav to zagotovi ergonomičnost, 
nujno za prodor na masovni trg. Gre za brezžičnost, 
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Čeprav je tehnologija še v plen- 

icah, je zamisli za uporabo obi- 

lo in še zdaleč niso omejene na 

frajarjenje v igrah. Invalidi, ki bi 

lahko z močjo misli obšli svoje te- 

lesne okvare, so seveda najočitnejši 

primer in hkrati smer, v katero gre veči- 

na medicinskih raziskav. Prav tako bi bili taki 

klobučki v pomoč epileptikom ali ljudem z narkolep- 

sijo (motnja, pri kateri človek nenadzorovano pada v 

globok spanec), saj bi jih priprava morda pravočasno 

opozorila na prihajajoč napad. Prav tako je moč kup 

situacij, kjer bi naglavnik z merilcem možganske ak- 

tivnosti lahko prišel prav, najti v vsakdanjem življen- 

ju. Tovornjakarje, ki bi med vožnjo zakinkali, bi tak 

onegaj takoj zbudil. Marketingarji bodo hitro pogrun- 

tali, da je mogoče s tovrstnimi čeladami spremljati 

možganske odzive gledalcev, s čimer se bo dalo us- 

trezno prilagoditi oglaševalsko strategijo. In tako 
naprej. 
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€ Epoc je glede na 
konkurenco precej bolj 
pajkast in kiborški. Nošnja 
ni bila višek udobja, pred 
igranjem pa je bilo treba za vsako 
elektrodo posebej zagotoviti dober 
stik s skalpom. Pri tem si je z 
mano dal opraviti eden od us- 
tanoviteljev Emotiva, v Avstraliji uspeli 
Vietnamec Nam Do. 


suhe elektrode brez lepljive želatine in hitro dostop- 
nost. Medtem ko je pri Brainloopu in resnih medicin- 
skih projektih potreben intenziven, celo večmesečen 
trening, kjer se stroj uči prepoznavanja možganskih 
valov izbranega posameznika, 

ta pa njih nadzorovanja, sta  [% 

Emotive in NeuroSky zadevo 
zastavila širše ter bolj površin- 
sko. Za sodelovanje v njihovih 
predstavitvah ni bila potrebna 
posebna priprava razen začet- 
nega umirjanja in mežikanja, 
da so izločili artefakte zaradi 
delovanja mišic ter ozadnega 
možganskega šuma. Neuro- 
Skyev mindset je zasnovan še 
posebej enostavno, saj gre le 
za binarno stikalo: stroj valove 
bodisi zazna, bodisi ne. Pri 
izdelavi in umerjanju so pre- 
učili EEGje tisočev prosto- 
voljcev, nakar so zadevo pov- 
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prečili na vse. Emotivov klo- 
buk je nekoliko drugačen, saj 
naj bi glede na navedbe ra- 
zlične ukaze ločil med sabo. 


Res si moral pred vsako od nalog miselni ukaz več- 
krat ponoviti, da je program razvozlal tvoje miselne 
vzorce, šele nato si želeno dejansko izvedel. Resnici 
na ljubo pa posebnih, subjektivnih razlik med napen- 
janjem možganov nisem opazila, najsi sem premeta- 
vala kamenje ali gradila brv. Do velikopoteznih na- - 
črtov, da bi lahko čelado uporabili v obstoječih 
igrah, sem zato skeptična, čeprav se metanje 
urokov z umom zelo dobro sliši. 

Urediti bodo morali tudi vprašanje velikosti 
glave, saj je napravama obeh proizvajalcev 
moja, malo manjša buča pri prileganju delala 
težave. Sumim, da sem imela ravno zara- 

di tega nekoliko več dela pri dosega- 

nju zastavljenih ciljev, čeprav neka- ; 4 
tere raziskave kažejo, da naj bi ime- 49 
la kar tretjina ljudi možganske va- 


love, ki jih je zelo težko ali 
celo nemogoče raz- 
vozlati. 


A 
€ Težko je verjeti, da bo sih 4 
moč misli kdaj. v vsem zaobšla 


esnikom iz adi 


mišice. A čeprav 
nosov še visijo svečke, so 

vsekakor korak proti transce 
denčni viziji prihodnosti. 
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C invalidom v pionirskih raziskavah že vdelujejo znotrajlobanjske elek- 
trode, namenjene nadzorovanju umetnih udov. Za miselno tipkanje, kot 
ga izvaja tale gospodična, pa EEG zadostuje. 


V neposrednem spajanju uma s strojem, kakorkoli 

privlačno in napredno to že je, pa prežijo tudi pasti. 

Vsi vemo, kako zmuzljive so lahko misli in da so tem 

bolj podivjane, čim bolj jih hočeš umiriti. Vsekakor bi 

bilo hudo nerodno, če bi mašinerija v 

ključnem trenutku odpovedala 

poslušnost. Zanesljivost naj bi 

bila zdaj nekako 90-odstotna, 

kar je za vsakdanje življenje 

nemara dovolj, za resnejše 

situacije pa ne ravno. Eno 

je, če se zaradi miselnega 

X hrošča zatipkaš ali v sp- 

letni masovščini skočiš 

zmaju v žrelo, drugo pa, 

če si priklenjen na voziček 

in pri rdeči luči zapelješ na 
cesto. 

- In nenazadnje pridemo do 


) neizogibnega: nekega dne 
/ 
Y, 


stroji informacij iz možganov 
ne bodo samo sprejemali, am- 
pak jih bodo vanje pošiljali. Toda 
to je že tema za drug članek. Ver- 
jetno bomo takrat reviji pri- 
ložili rdečo in modro tab- 
letko. 
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Iz Lunijeve čumnate se bliska, trese, bobni in piha, da zbežijo celo ščurki. A za to mu 
je malo mar, kajti preseljen v navidezne planjave resničnosti sploh ne opazi več. 


ndustrija zabave, posebej iger, že od svojih 
začetkov stremi k čim bolj vzdušnemu poda- 
janju vsebin. V tej smeri se trudijo vsi, od inže- 
nirjev, ki klepajo miške, tipkovnice, igralne 
ploščke in druge vrste nadzornih vmesnikov, do 
režiserjev, glasbenikov in vodilnih programerjev. Nji- 
hov cilj je tarčnega osebka, torej tebe, cenjeni bra- 
lec, kar se da celovito preseliti v dogajanje, tako da 
pozabiš na okolico in čustveno reagiraš na vsebino. 
Navsezadnje je ravno ta odziv tisto, kar si 
najbolj zapomniš po porciji filmske ali 
špilavne zabave in zaradi česar venomer 
hlastaš po naslednjem odmerku. Manjša 
težava pri vsem skupaj je le, da razen vida 
in sluha doslej še nihče ni uspešno zaposlil 
ostalih človeških čutil. Kinematografski 
poskusi tipa Xpand so sicer kul, ampak v 
dnevno sobo pač ne moreš montirati vod- 
nih pršilcev in tresočih zicev. 
Tu nastopi Philips, ki že nekaj časa uspeš- 
no trži svoje televizorje s tehnologijo ambi- 
light. O pogruntavščini smo že pisali, enos- 
tavno rečeno pa gre za vzdušno osvet- 
ljevanje ozadja TVja v skladu z dogajanjem 
na zaslonu. V ustreznih pogojih (tema, bela 
stena) stvar deluje hudimano impresivno in 
filmsko izkušnjo dvigne na novo raven. 


Tako je bilo vprašanje časa, kdaj se bo ambilight iz 
dnevnih soban preselil v igričarske brloge. To je 
poslanstvo skupka amBX, ki smo ga prvič zapazili na 
lanskem sejmu CES in katerega potencial nas je takoj 
navdušil. Philips se pri njem namreč ni ustavil pri luč- 
kah, temveč je špilavcu namenil še vetrne in tresljaj- 
ne učinke. Ker kombinacija obljublja nevideno poto- 
pitev v igro, smo z veseljem pograbili prvi komplet, ki 
je dospel v Slovenijo. 
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€ Philips se razen elektronike in medicinskih pripomočkov ukvarja tu- 
di s proizvodnjo svetil. Razvoj ambilighta zato ni naključje. 


Gostija za čute 


AmbBX je trenutno na voljo v treh skupkih, ki se raz- 
likujejo po celovitosti izkušnje. Osnovni amBX starter 
kit (130 EUR) vključuje le trojico ambiligtovskih lučk; 
progamer kit (175 EUR) dodaja zvočniški sistem 2.1; 
naphani premium kit pa vsebuje še ventilatorčka in 
tresočo podlago za zapestja. Pri nas je trenutno na 
prodaj samo slednji in sicer za zasoljenih 300 evrov. 
Nekaj je gotovo res: amBX v igranje vnese 
prej nevideno dimenzijo - oziroma, bolje 
povedano, več njih. Z ustrezno programsko 
podporo je sistem v akciji nadvse impre- 
siven. Lučke ob ekranu skladno z dogajan- 
jem na njem po sobi mečejo mehek sij, te- 
sen izogib raketi dejansko začutiš zaradi pi- 
ša vetra, eksplozije pa te nagradijo s slast- 
nimi tresljaji. Presenetljivo je zlasti, da se 
zadeva dobro obnese v praktično vseh zvr- 
steh. Prvoosebne streljanke so zaradi itak 
visoke stopnje vživetja najbolj logična izbi- 
ra in te ob amBXovi pomoči zlahka vsrka- 
jo. Rekel bi, da predvsem na račun dveh 
ventilatorčkov, s katerima scene v Crysisu 
ali Call of Duty 4 zaživijo na novo. Vetrnici 
ogromno prispevata tudi k simulacijam 
vožnje, recimo odlično podprti TOCA Race 
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Driver 3. Lučke po drugi strani pridejo do izraza v bolj 
umirjenih špilih, na primer v strategijah. Minimalistič- 
ni Defcon se že v osnovi močno zanaša na izrazite 
barve in je z ambilightom še dosti bolj vzdušen. Ko 
vsa stena žari v trenutni stopnji pripravljenosti, že 
naslednji trenutek pa pleše v soju nuklearnih eksplo- 
zij, si ne moreš pomagati, da ne bi bil navdušen. Na- 
to so tu pustolovščine, z močno podprtim Broken 
Sword: The Angel of Death na čelu. Pri dotičnem je 
učinek nemara najbolj presunljiv, kajti avtorji so se iz- 
redno potrudili s skriptami glede na prizorišča. Ko iz 
notranjosti stavbe stopiš na obsijano ulico, ambilight 

pričara svetel dan, ventilatorčka pa lahen veterc, na 

hladnih prizoriščih te zrakomlata opozarjata, kaj 

čuti lik v igri, in tako naprej. Če bi moral iz- 

brati najmanj izrazit del kompleta, bi to 

gotovo bila tresoča podlaga. Vibracijs- 

ki efekti ne pridejo do izraza, saj jih 

občutiš le na dlaneh. Tresoči stol ali 
jopič 


ko mizo. Moja meri 85 centimetrov, pa nanjo nisem 
uspel udobno stlačiti amBXa, monitorja, tipkovnice in 
dlanotresa. To hkrati pomeni, da je komplet privzeto 
nezdružljiv s katodniki! Ob tem Philips zatrjuje, da do- 
kup ekstra luči izboljša učinek. Kam naj bi jih človek 
postavil, mi resnično ni jasno. Skratka, amBX dobe- 
sedno golta prostor in upam, da bo naslednja genera- 
cija bolj ekonomična. Dosti bi pomagalo že, če bi 
wallwasher izgotovili v obliki okvirja za prikazovalnik 
- tako je ambilight izveden pri TVjih -, ventilatorje 
vdelali v zvočnike, sistem za tresljaje pa recimo po- 
nudili v obliki 

špilavske tip- 

kovnice. 


€ AmBX v trenutni obliki izpade kot prototip. Ideja je odlična, tako kot učinek med delovanjem. Vendar 
že bežen pregled razkrije mnoga področja, ki potrebujejo izboljšave. Nadejamo se, da bo Philips sistem 
razvijal naprej in da bodo prihodnje inačice preprostejše, manjše ter softversko bolje podprte. 


bi bil boljša, čeravno manj praktična in dražja rešitev. 
AmbBX se ne ustavi pri igrah. Podprti so tudi večpred- 
stavnostni predvajalniki, natančneje Windows Media 
Player, Itunes in VLC. Cilj je poustvariti učinek, ki ga 
nudijo televizorji ambilight, le da pri vsakem filmu, ki 
ga predvajaš na računalniku. Namen je hvalevreden, 
vendar so od njega še precej oddaljeni. AmBX s filmi 
namreč sploh ne deluje - niti skozi VLC, ki naj bi 
ponujal celoten paket učinkov -, tako da si se primo- 
ran zadovoljiti z ambilightovsko popestritvijo glas- 
benih vizualizatorjev. V tem načinu se lučke trudijo 
slediti muziki in oponašati efekte iz diska, ampak 
končni efekt je precej ubožen. Na tem področju Phi- 
lipsove inženirje čaka nemalo dela. Res pa je, da jim 
zagona in idej ne manjka, saj nameravajo popestriti 
kopico drugih aplikacij, tudi razna spletišča. Navedo- 
ma je v vsemrežne strani moč vdelati podporo za am- 
BX, čeprav vse skupaj zaenkrat ostaja pri ideji. Učin- 
kov ni zaslediti niti na strani www.ambx.com. 


Ko se navdušenje poleže 


Realnost vsakodnevne uporabe amBX je nekoliko 
drugačna od zgoraj opisanih scenarijev, ki niso tako 
pogosti, kot bi si človek želel za toliko denarja. Zap- 
lete se že s postavitvijo sistema, ki je v izvedbi pre- 
mium hobotničasto zajeten in razpasen. Na uradnih 
fotkah ni viden gordijski vozel kablovja: amBX potre- 
buje dva glavna napajalna kabla (eden za globoko- 
tonca in drugi za osrednjo luč), po eno žico za vsako 
komponento, USB-kabel za povezavo z računalnikom 
in še navaden stereo zvočni kabel. Vsa ta napeljava 
se združuje v tako imenovanem wallwasherju, naj- 
večji lučki, ki hkrati rabi kot priklopna postaja. In- 
ženirji so ji namenili čičanje za zaslonom, zato moraš 
za pravilno razpostavitev posedovati resnično globo- 
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Brez napak ni niti mečina. AmBX za popoln izkoristek 
potrebuje ustrezno prilagojene aplikacije, zato Philip- 
sov softverski oddelek skupaj s studiji paca poprav- 
ke. Zaenkrat je uradno podprtih manj kot dvajset nas- 
lovov, kar je dokaj ubožen nabor. In še pri teh si ob- 
sojen na uporabo zaplate amBX, kajti popravek na 
drugačno verzijo odstrani profile. To se mi je zgodilo 
pri Defconu, ki po obliženju na zadnjo inačico ne- 
nadoma ni več proizvajal učinkov. Situacijo nekoliko 
omili ozadna aplikacija FXGen«, ki prepoznava zag- 
nane programe in jim lepi generične lučkaste efekte. 
Na ta način je podprtih neprimerno več iger, skoraj 
sto dvajset. A učinki v njih se niti slučajno ne morejo 
primerjati s 'pravimi' verzijami, saj ventilatorja in tres- 
ljavična plošča sploh ne delujejo. Povrhu FXGen4 ne 
premore orodja za samodejno posodabljanje, zato si 
primoran redno spremljati uradno stran in snemati 
zadnje inačice. Nerodno. 

Nenazadnje upoštevajte, da srce amBX, torej sistem 
ambilight, pride izraza le v popolni temi in če so 
ozadne stene bele. 


Obeti za prihodnost 


AmBX je pogumna ter privlačna ideja in ko deluje s 
polno zmogljivostjo, je naravnost fantastičen. Še do 
pred kratkim je bilo moč tako stopnjo efektov izkusi- 
ti le vrhunsko opremljenih igralnicah. Vendar pa se je 
treba zavedati, da sistem v trenutni obliki ni povsem 
uporaben. Zaseda preveč prostora, pravilno deluje le 
s peščico iger in stane pravo bogastvo. Philips tako 
prodaja zlasti potencial in vprašati se boste morali, če 
ste pripravljeni odšteti 300 bruseljčanov za vlogo pos- 
kusnega zajčka. Ne dvomim, da bodo idejo razvijali 
naprej in da nas slej ko prej čaka bolj spolirana ina- 
čica. Mi bomo zato počakali na jutrišnjik. 


TESTISI 


- 
i 


o ooo ovo m 


Bodite hitri, atraktivni, 
a kljub temu hladni. 
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aj se gre Nvidia z geforci serije 9, mi 

resnično ni jasno. Dobro pomnim raz- 

prave z njihovimi predstavniki izpred ka- 

kega leta, ko so mi samozavestno zatr- 

jevali, da so nasledniki tedaj aktualnih 
geforcev 8 nared in da samo čakajo na ATljevo pote- 
zo. Ta je prišla in odšla v obliki solidnih radeonov 
3000, zeleni tabor pa nam je namesto vroče nove 
tehnologije serviral napol mlačno porcijo stare. Ge- 
force 9600 GT (testis v prejšnji številki) namreč ni 
bil nič drugega kot odvrtek uspešnega 8800 GT - z 
novima 9800 GTX in GX2 pa je samo še huje. Oba 
uporabljata kar celovito in povsem nespremenjeno 
sredico G92 ter prinašata toliko novosti kot dodatki 
za Simčke. Se pravi, nič. 


Kopiraj in prilepi 
To je zlasti očitno pri geforcu 9800 GTX, navedoma 
najhitrejši enoprocesorski kartici pod soncem. Bežen 
prelet specifikacij razkriva nenavadno sličnost s pren- 
ovljenim modelom 8800 GTS 512 MB. Identične so 
vse pomembne postavke, od 128 senčilnih enot v 
procesorju prek štiriinšestdesetih enot za teksturiran- 
je do 256-bitnega pomnilniškega vodila. Nvidijina in- 
ženirska gnada se je pretegnila le toliko, da je malen- 
kost nafrizirala frekvence in na kartico nalepila dru- 
gačen, poskočnejši pomnilnik GDDR3. Vsota vsega 
skupaj je manj kot desetodstoten prirastek zmoglji- 
vosti, kar je rekorden nižek za grafe najvišjega ranga 
in hud udarec tradiciji kraljevskih geteiksov. Novinec 
je v določenih pogledih celo slabši od dve leti starih 
grafikulj, posebej kar se tiče pomnilniške prepustnos- 
ti in količine shrambe. Tu ga posekata tako ultra kot 
njegov predhodnik, kar je slab obet za nažiganje pri 
Da se iz ozadja širijo neprijetne vonjave, nakazuje že 
Nvidijin marketing, ki je v primeru 9800 GTX usmer- 
jen predvsem v opevanje zmožnosti trojnega SLlja in 
tehnologije z imenom hybridpower. Slednja je dejan- 
sko zanimiva in smo o njej že poročali: na kratko po- 
vedano zna 9800 GTX sodelovati z določenimi Nvidi- 
jinimi čipovji z vdelanimi grafičnimi sredicami. Dokler 
s tako navezo brskaš po spletu ali 
pisuniš tekste, deluje samo varč- 
no integrirano jedrce, medtem ko 
se kartica vklopi ob zagonu špila 
ali slične obremenilne trirazsežne 
aplikacije. Na ta način privarču- 
ješ, saj so, kot veste, grafe še da- 
leč od energijske učinkovitosti. 

Inačica 9800 GX2 je le malce za- 
nimivejša, saj pod pokrovom zd- 
ružuje dvojico enakih srčik, se 
pravi G92. Vnovič so prilagojene 
izključno frekvence, kakopak za 


jedro 


takt jedra 


cena 


tehnologija izdelave 


takt senčilnikov 
število senčilnikov 


količina pomnilnika 
pomnilniško vodilo 
takt pomnilnika 


Mesec po slastnem 9600 GT se 


BRATA 9800 


spoprime z 


njegovima močnejšima sorodnikoma. Videti sta 
orenk, toda pod fensi cunjami in ogromnimi 
hladilniki skrivata utrujeni srci. 


spoznanje nižje kot pri 9800 GTX. Logično, saj gete- 
iksa v paru morata biti poskočnejša od enega GX2, 
drugače nihče ne bi kupoval platform za SLI. Sredica 
je zato odvita na 600 MHz, senčilniki na 1,5 GHz, ram 
pa je tisočmegaherčen. Glej, glej, ni to hudimano po- 
dobno specifikacijam geforca 8800 GT? In res, 9800 
GX2 najlaže opišem kot enokartičen združek getejev 
s polnim naborom računskih enot. Zeleni so se nalo- 
ge lotili podobno kot pri neslavnem 7950 GX2, se 
pravi, da čipa niso zlepili na eni tiskanini, marveč so 
uporabili dve ploščici z vezjem. Tokrat so ju obrnili ta- 
ko, da procesorja gledata eden proti drugemu in ju 
oskrbuje skupno hladilo. Rešitev se nemara zdi čud- 
na, a v praksi deluje dobro: GX2 je med delom opaz- 
no tišji od bratca in zrakomlata ne zaganja niti pri 
daljših obremenitvah. Kartica je drugače dobesedno 
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enormna in za pravilno delovanje potrebuje navezo 6- 
ter 8-pinskega napajalnega kabla. Če ne posedujete 
temeljito prezračenega ohišja in sodobnega napajal- 
nika, o njej raje ne razmišljajte. Posebej če se vam po 
mislih svaljka guad SLI, se pravi združek dvojice GX2. 
Kartice ga podpirajo z zadnjimi gonilniki in reč deluje 
neprimerno bolje od ponesrečene prve izvedbe (Jok- 
er 157, id na stranki 3242). Če nič drugega, je novo- 
dobni guad podprt v Visti, česar predhodnik nikoli ni 
dosegel ... 


Nevarna lenoba 


Izidi testisov bolj kot ne potrjujejo temne napovedi, ki 
jih riše tabela s specifikacijami. Oba novinca sta trd- 
no v primežu starih šampionov, kar je dogodek brez 


World in Conflict 
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geforce 9800 GX2  geforce 9800 GTX geforce 8800 ultra geforce 8800 GTS geforce 8800 GT 


G92 x 2 
65 nm 
600 MHz 
1500 MHz 
128x2 


G92 
65 nm 
675 MHz 
1688 MHz 


število enot za teksturiranje 64x 2 


512 MB x 2 
256-bitno 
1000 MHz 
500 EUR 


256-bitno 
1100 MHz 
270 EUR 


G80 
90 nm 
612 MHz 
1512 MHz 


384-bitno 
1080 MHz 
ni več v prodaji 


G92 
65 nm 
650 MHz 
1625 MHz 


G92 
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600 MHz 
1500 MHz 
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256, 512 MB 

256-bitno 
900 MHz 
200 EUR 


256-bitno 
970 MHz 
250 EUR 
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primere v industriji grafičnih kartic. Še včeraj smo 
grafikarje izpostavljali kot gonilo napredka v računal- 
niškem cirkusu, danes pa se soočamo z dejstvom, da 
najnovejša kartica za petsto evrov ne zmore poganjati 
Crysisa z vsemi vklopljenimi detajli. Res je, GX2 je 
celovito vzeto najhitrejša grafa na obli, in drži, GTX je 
v večini primerov hitrejši od ultre. A prednost je tako 
malenkostna, da še zdaleč ne upravičuje nadgradnje. 
Zlasti če nimaš ekstremnega procesorja zadnje izved- 
be in 30-inčnega zaslona, s katerima novinca malen- 
kost povečata prednost. Grozljivo. 

Nvidia nam tako ponuja vpogled v temačno verzijo 
prihodnosti brez konkurence. Jasno je, da so bitko z 
ATljem v mislih že zaključili in preklopili na avtopilota 
po liniji najmanjšega odpora oziroma na malenkostno 
osveževanje starega nabora. Samo upam lahko, da 
bodo za to pošteno kaznovani, kajti geforci serije 9 so 
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široko odprli vrata silovitemu AMDjevemu protiu- 
darcu. Koliko dotični še zmore presenetiti, posebej 
vpričo nedavnega odpuščanja skoraj 16.000 za- 
poslenih, bomo videli. A po spletu se pojavljajo 
šušljanja, da Kanadčani zadnje mesece niso poči- 
vali in da je novo jedro RV770, ki bo poganjalo rade- 
one serije 4000, skorajda nared. Če se govorice iz- 
kažejo za prazne marnje, nam kot zadnje upanje os- 
taja Intel s svojim larrabeejem, o katerem več prebe- 
rite v okviru poročila z IDFa. 

Sodba? GX2 je s trenutno ceno 500 evrov (našega 
smo dobili pri Acordu 92, 01 / 583 72 30) čisto neza- 
nimiv izdelek. Možnost poznejše nadgradnje v guad 
SLI je resda vzburljiva, a tak korak zahteva veliko 
predpriprav (ohišje, nabildano napajalo, najhitrejši 
proc, velik monitor) in je izven dosega večine. Cena 
radeona 3870 X2 je medtem padla pod 350 evrov in 
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čeprav je karta v praksi počasnejša od Nvidijinega 
šampiona, ponuja boljše razmerje med vložkom in 
zmogljivostjo. 9800 GTX je po drugi strani bolj privla- 
čen, akoravno predvsem na račun cene. Prisvojiti si 
ga je moč za okoli 270 EUR (Izid, 01 / 242 83 40), s 
čimer je pahnil model 8800 GTS 512 s položaja 
vstopnice v visoki razred. V seštevku geteiks zato ni 
slaba kartica in ne dvomim, da se bo dobro prodajala. 
Škoda le, da je očrnila nekoč slavno ime. 


0 9800 GTX je na zunaj zelo sličen 8800 GTS. Nak- 
ljučje? Nak, tudi pod pokrovom se skriva do pičice 
enaka tehnologija, kar je vsled imena najmanj 
nesramno. 


dim Sturgess 

Kate Bosworth 
(aurence Fisktarge 
Ja Kerin Spacey 


MN RESNČN Toga 


ze Pmimem, [ 
ze ASA 
N 


KONZOLEC 


Gran Turismo 5 


er je Gran Turismo za Sony tako pomembna 

blagovna znamka kot Mario za Nintendo in 

Damjan Murko za revijo Nova, izid plačljive 

predverzije GT5, ki je oddaljen še kako leto, 
ni presenetljiv. Playstation 3 potrebuje navdušujočo 
cestno dirkačino, milijoni ljubiteljev Gran Turisma pa 
malico pred južino. Vendar s Prologi nimamo dobrih 
izkušenj, saj je bil GT4 Prologue (J132, 40; id na 
stranki 762) nateg, ki je stal 40 evrov, vseboval je 
pet prog in petdeset avtov ter bil brez večigralstva. S 
petico je bolje, vendar ne idealno. 


skriva še tekmovanje v driftanju, kjer so rezultati tak- 
isto vidni na vsemreži. Za nameček te pričaka 
razdelek GTTV, kjer se pojavljajo spletni filmčki in se 
je začel kmalu po izidu polniti s posnetki vožnje iz 
resničnega življenja. Nasploh je špil močno zavezan 
nalinijski podpori in pričakujemo lahko marsikako 
zaplato. Skratka, očitno izdatnejši nabor robe kot v 
GT4 Prologue! 

Srž izkušnje je kariera. Ta obsega štiri vedno težje 
skupine dirk, pri čemer dostop do naslednje odkle- 
neš, ko v sleherni tekmi prejšnje dobiš vsaj bronast 


voziti Daytonin oval, skrajšan ali ne. Je pa res, da 
skozi uvajalno fazo prve klase in njenih počasnel do- 
biš občutek za to, kaj Gran Turismo od tebe želi. 

In to ni nepremišljeno tiščanje plina. Res je, da Pro- 
logue ne postreže z brezkompromisno fiziko, ki do- 
muje v pecejevih simulacijah tipa GTRŽ. Zdi se tudi, 
da pri najvišjem realizmu (model professional, izklo- 
pljena pomagala) malo zaostaja za ono v Forzi 2 za 
xbox 360 in da je pri izbiri standard nekam needfor- 
speedovska, saj je oprijema obilo, zavore pa grabijo 
kot nore. Toda Gran Turismi ne stavijo ne na totalen 


€ Če si drznem zarisati navidezno lestvico, kjer sta na vrhu GTR2 in rFactor 
kot nepopustljivo realistični simulaciji, se jima Forza 2 približa na slabih ... 


Najprej odlike. Serija Gran Turismo od vedno pou- 
darja avtomobilski fetišizem in GT5P ni izjema. V os- 
rednjem meniju nad opcijami kraljuje izbrani avto v 
različnih okoljih, od ameriškega kanjona prek nemš- 
kega mesteca do japonske bajtice. Kamera ob sp- 
remljavi na izi muzike drsi okrog njegovih oblin, kot 
bi se ljubila z njimi, in če si bil kdaj ponosen, da si 
lastnik virtualne pločevine, je to ta. Ko umakneš oko 
z zglancanega pleha, izbiraš med arkadnim načinom, 
v katerem so dostopne vse steze, vožnjo na čas, ka- 
riero ter multiplayerjem. Ta je omogočen po interne- 
tu, kjer podpira do šestnajst sodelujočih v eni dirki, 
ali na razdeljenem zaslonu za dva. Dirkanje na uro 
bogatijo spletne lestvice in duhec, ob njem pa se 


pokal. Skupine vsebujejo po deset izzivov, kjer je tre- 
ba premagati nasprotnike ali uro. Zanimivo je, da 
vedno štartaš med vožnjo ('rolling start'), z mesta, ki 
ti ga določi igra, to pa ni vedno zadnje. Dirkališč je 
šestero, vsa so krožna: obvodni High Speed Ring, 
mestni London in alpski Eiger Nordwand so izmišlje- 
na, dočim resničnost predstavljajo verno prenešena 
Fuji, Suzuka ter nascarjevska Daytona. Da se ne po- 
navljajo preveč, so na voljo v normalni in obrnjeni 
verziji ter razcepljena na daljše in krajše variante. Te 
so pogoste zlasti spočetka, ko nimaš cekina za hitre 
furalice in bi umrl od dolgčasa, če bi moral petkrat 
voziti vso Suzuko. A tovrstnih dirk je še vedno pre- 
več, saj je vse prej kot zabavno in izzivalno z golfom 


6 ... devetdeset odstotkov, TOCA je na treh tretjinah, Gotham je na polovici, 
NFS na četrtini — Gran Turismo pa je med Toco in Forzo, bliže slednji kot prvi. 


realizem, ne na živalsko poarkadenost, temveč na 
svojstven, granturismovski občutek, ki kolobari po 
ločnici med tema skrajnostima. To pomeni, da se 
GTBP v splošnem vozi resničnostno, da pa ubira bliž- 
njice v interesu zabavnosti in se s pomagali, kot sta 
možnost izbire popreproščenega voznega modela ter 
nastavljiv nadzor zdrsavanja gnanih koles, ne boji 
spustiti na arkadnejši nivo. Rezultat je vožnja, ki je tej 
igri lastna in ustvarja močan privid, da bi znal dobro 
voziti resničen avto, čeprav to drži le do neke mere. 
Vsekakor je napredek fizike glede na štirico očividen, 
kajti avti imajo še več teže (ta element je sploh kul, 
saj prekaša Forzo 2), občutek je bolj življenjski kot 
prej, vstope v drift je moč lepše nadzorovati. Jasen 


€ Čeprav inštrumenti niso dobro berljivi in se je treba zanašati na dodatne 
merilnike, so 3D kabine podrobne in pri nekaterih avtih prav veličastne. 


€ Če si oboževalec kovinskih lepotcev, se ne čudi, če boš igro pustil kar v 
meniju in se pohotno oziral na televizor med drugim domačim početjem. 
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O Višek in nižek GT5P v enem samem prizoru: odlična idrijska cesta Eiger Kapo di banda Kazunori Jamauči v prvem spletnem videu za Gran Turismo 
Nordwand in ferrari — ter totalna odsotnost poškodb. TV razlaga o tem, kako se obnaša lancer evo X. Ta plat igre ima velik potencial! 


pomen pri visokih hitrostih ima vožnja v zavetrju, ki  vičeni dlani, ki sučeta volan in segata po prestavni da se GT5 Prologue vozi zelo zelo lepo. Fizika pone- 
botruje marsikakemu rekordu in prehitevanju. Seve- ročici, vzdušno gledano nadomestijo to pomanjklji- kod ubira bližnjice in avti zopet sumljivo hitro izgubl- 
da ne manjka navdušenja nad razlikami med avto- vost. Od drugih pogledov na cesto so vdelani klasič- jajo oprijem, toda špil od tebe pri izklopu pomagal 
mobili, kjer s samosvojim vedenjem presenetijo že ni odbijačni z inštrumenti, ki je na ravno pravi višini, zahteva veliko razumno življenjskega dela, splošni 
izvedenke posameznega modela, kot je lancer, da ne tisti od zadaj in nepotrebni s strehe. občutek šofiranja pa je sijajen. Zlasti velja izpostaviti 
govorim o kvantnem skoku z alfe romeo 147 na vi- Ne glede na to, da nad igro ne bodo navdušeni ne lju- odlično ovinkasto gorsko progo Eiger Nordwand, ki 
perja in potem na forda GT40. Avtov je drugače ena- | bitelji hudih arkad, ne pristaši hardcore simulatorjev, smo jo spoznali v demu Gran Turismo HD ob izidu 
insedemdeset, od tega kaka četrtina izpeljank enih in pa še kak fan Forze zraven, ni kanca dvoma o tem,  PS3, in lov na rekorde proti spletni skupnosti. Folka 
istih modelov, ki prihajajo od dobro zna- je ogromno, saj se špil odlično pro- 
nih proizvajalcev z vseh celin. Treba je daja, dočim so lestvine ločene po 
reči, da je cvetober dober in da so izde- voznem modelu, stezah in posamez- 
ovalci zastopani dokaj enakopravno. nih avtih. Tudi grafična podoba je na 
Zato poleg skylinov, hond R-type, imp- nivoju. Koklja naj me sicer brene v 
rez (tudi nove), dveh mick (tudi nove) in mehko, če sem opazil razliko med 
mazde RX-8 voziš bemfelna M3, merdžo- 720p in 1080p, in glajenje robov še 
ta SL 55 AMG, lotusa elise, forda GT, vi- ni poštimano. A podrobno modelira- 
perja, korveto Z06, audija R8, golfa, as- ni avti, otipljive kabine, fin občutek 
tona martina DB9, integralko ... ter, pr- hitrosti in čudovita ozadja, zlasti ono 
vič v Gran Turismih, Ferrarijeve konjiče na Nordwandu, so lahko Polyphony 
- 512BB, 599, F40, F430 in formulo F1 Digitalu v ponos. 

2007. Konjušnica se razlikuje tudi po ver- Hkrati pa mašina GT5 Prologue skri- 
nem zvoku, ki bo bencinoglavcem po- va tovarniške napake, ki bodo vzne- 
menil dosti več od še kar simpatične sp- voljile izbirčnejše. (Okorelemu za- 
remljevalne muzike, po novem pa so tu ljubljencu v Gran Turismo je nesmi- 
še lepe 3D kabine. Inštrumenti so sicer selno tumbati, saj zanj to je in bo naj- 
spacani, a svetloba, ki polzi po steklu in Med spletne dobrote se uvršča tudi možnost dolpobiranja replayev najbolj- boljša stvar vseh časov.) Začeti je 
zvesto prenešenih armaturah, ter oroka- ših voznikov, iz katerih potem vidiš, kako nastanejo vsi tisti odlični rezultati. moč z malenkostmi, ki zase niso 
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O Med ferrarije se uvršča tudi formula 1. Bolid je orenk drag in leti kot snet € Hecno je tudi, da v kasnejših dirkah sodelujejo avti iz nižjega razreda, ki so 
tomahavk. Vendar ne pričakujte simulacije, saj je prilepljen na asfalt. naenkrat kos tvojemu bolidu za desetkrat več kreditov. Tuning? BI ne. 
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GRAN TURISMO TV 


CO Za GTTV se je Sony povezal z BBC- 
jem. Za zdaj gledamo Jamaučija in av- 
tohvalo, vendar nam je obljubljen Top 
Gear z Jeremyjem Clarksonom. 


problematične, a se naberejo. Sem sodi- 
jo počasni meniji; odsotnost rallyja; naj- 
bolj osnovne opcije pri ponovljenih pos- 
netkih; nedostopnost boljših avtomobi- 
lov v načinu arcade, saj lahko voziš sa- 
mo tiste, ki si jih kupil; rahlo moteč du- 
hec; popustljive kazni za butanje v tek- 
mece; manko vsakršnih kvalifikacij; in 
dejstvo, da moraš končati prve tri razre- 
de, da odkleneš solidni tuning. Kot da ig- 
ramo sami analfabeti! Že resnejša zame- 
ra je nuja večducatkratnega opravljanja 
enih in istih dirk, da si lahko kupiš boljši 
avto. Če dobiš za zmago okrog 20.000 
kreditov, si izračunaj, kolikokrat moraš ponavljati 
izzive, da boš kupil ferrarija za 400.000 ali formulo za 
2.000.000 njih. ln bognedaj, da se zafrkneš pri naku- 
pu, saj boš avto lahko prodal le za ubožen del cene. 
Nalinijstvo je razdeljeno glede na to, kako daleč si pri- 
šel v single playerju, vendar je žalostno, da nima no- 
benih nastavitev in da ne moreš povabiti prijatelja ali 
se priklopiti dirki, ki bi jo gostil kdo od njih, saj je 
pridruževanje naključno. Poleg tega je na netu polno 
rulje, ki obožuje drvenje v napačno smer in čelna za- 
letavanja, za kar je en drek kaznovana. 

Najbolj pak moti, da je GT5 Prologue v veliki večini 
pogledov identičen Turismom za PS2. To je grafično 
impresivna vožnja na čas s kul šoferskim modelom in 
dosti raznolikimi štirikolesniki - ampak v času svo- 
bodnega sveta iz Test Drive Unlimited je občutek 


a ae 
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€€ London spomni na PGR, le da z bolj realističnim voznim modelom ter brez 
kudov. Ena od pomoči je tudi vozna črta, dasi manj podrobno kot v Forzi. 


starinski. Nič čudnega, saj je šef Polyphony Digitala 
Kazunori Jamauči večkrat povedal, da ne igra konku- 
renčnih izdelkov. Od recepta ne odstopa niti za ped. 
Možak si tudi zato predstavlja, da bomo mirno spre- 
gledali odsotnost vsakršnih poškodb, kar botruje 
smešno igračkastemu trkanju avtomobilov. Polypho- 
ny nam glede tega prodajajo žabjo volno, češ, da pro- 
izvajalci nočejo gledati razbitih bolidov. Če ima lahko 
Forza tako poškodbeni model kot vseobsegajočo li- 
cenco, mi ne bo nihče govoril, da tega veliki Sony ne 
more zrihtati! Sledeče občutljivo področje je umetna 
pamet, ki zopet robotsko vozi po idealni liniji in je le 
za trohico boljša od one iz GT3 in GT4. Zakaj je pri nji- 
ju nisem toliko kritiziral? Zato, ker sta špila tekla na 
PS2, tole pa je mogočni PS3. Včasih kdo od računal- 
niških voznikov zapelje na travo ali se zavrti, toda iluz- 


KONZOLEC 


C igro so splovili v dveh inačicah: 
na blu-rayu in na PS Networku. Pri- 
poročam prvo, zlasti ker staneta 
enako. Je otipljiva in lahko jo pro- 
daš naprej. 


ija dinamike razpade, ko ugotoviš, da 
je marsikaka taka prigoda skriptana, 
in ko obstaneš na asfaltu, oni pa 
pripičijo vate, kot da te ni. Forza je tu 
zopet občutno spredaj, čeprav se ne 
more postaviti z baš vrhunsko in- 
teligenco. O vožnji v dežju, menjavi 
gum, dotakanju goriva, povezani sp- 
letni skupnosti in podobnem lahko pa 
itak le sanjamo. 

Kdo bo rekel, ej, ni fer primerjati tega 
izdelka s tekmeci, saj gre za predo- 
gled GT5. Jaz pa pravim: le čemu ne? 
Igra stane 40 evrov, kar ni dosti manj od polne cene, 
in če je Sony izdal nepopolno različico leto dni pred 
tapravo igro, je to njihov problem. Ni sicer moč zani- 
kati privlačnosti piljenja časov in obvladanja vrste 
bencinskih zveri, kar bo številnim, posebej dolgolet- 
nim ljubiteljem GTja, zadostovalo. Toda po drugi stra- 
ni je izkušnja nekam temeljna, prazna, sterilna in, no, 
predogledna (vsaj upam - res bi bilo boleče, če bi bil 
poln izdelek le tole z več avti.) Ravno zato, ker je Gran 
Turismo za Sony tako važen, bi se morali zanj bolj 
potruditi, prolog gor ali dol. 


Sneti kot digitalni voznik zori, Gran 
Turismo mu žal ne sledi. 


playstation 3 Polyphony Digital / Sony 


Rome SiSvoj izvodi! 


Vsem, ki oddajo prednaročilo, 


pripada : 


O igra je z devetimi, desetimi urami na srednji težavnosti srednje dolga, ven- 
dar dosti tega časa odpade na frustrirajoče ponavljanje. Je pa res, da Turok ne 


trpi za modernim sindromom pretirane lahkosti. 


ajbolj mi je žal za obetavne igre, v katere gre 
veliko truda, nakar jih avtorji pokvarijo iz le 
sebi znanih razlogov. Značilen primer je Tur- 
ok, ki je na tri četrt solidna prvoosebna naži- 
gačina, medtem ko se ostala vsebina na vse kriplje 
trudi, da bi ti izkušnjo priskutila. Kot bi bil ta opis ve- 
činoma spisan normalno, ostalo pa bi tvoril norveški 
rebus s skrivnostnim ključem, pridobljivim samo iz 
danke vznemirjenega dihurja. 
No, s takimi živalcami se Josephu Turoku ni treba 
ubadati, kajti pred njim je večji plen. Možak je iz 
stripovskega indijanskega lovca na prazgodovinske 
monstrume, ki je po igricah za PC in nintendo 64 
strašil na prelomu tisočletja, mutiral v rdečekožnega 
futurističnega vojaka, ki se s testosteronsko naphani- 
mi kolegi znajde na neznanem planetu. Tod biva 
glavni zlobec, a zvezde niso ne plitka zgodba, ki se 
lahko skorajda kosa s scenariji za Teksaškega ran- 
gerja, ne oklepljeni vojaki z rdečimi čeladnimi očmi v 
slogu Killzone, ne precej brezosebni in brezizrazni Jo- 
žef. Miljenčki igre so dinozavri, od raptorjev prek tira- 
nozavra do nič hudega slutečih rastlinojedčkov. Dip- 
lodoka ne upleniš, drobnejši mahožerci se pa že znaj- 
dejo na sprejemnem koncu tvojih orožij. Med njimi po 
hua!-efektu prednjačita nož, s katerim zobatce s pri- 
tiskanjem gumbov v skladu z navodili na zaslonu bru- 
talno in raznoliko spreminjaš v šnicle, in lok, ki omo- 
goča tihe uboje z razdalje. Ostalo je klasična zbirka 
rešetal iz prihodnosti, katerih dizajn in vihtenje se zg- 
ledujeta po Halu. Držiš lahko eno krepelce ali v vsaki 
roki svoje, kar poveča ognjeno moč, toda onemogoči 
natančnejše merjenje in metanje granat. Obnavljanje 
energije, ko te nekaj časa ne poškodujejo, je halovs- 
ko, in nasploh je ves občutek sličen Bungiejevi 


6 Nepuščavništvo tvorijo modusi deathmatch, moštveni deathmateh in lov 
na zastavo. Ti zopet kopirajo Halo, čine ter vrhunske karte pa le delno nado- 


mestijo z nepredvidljivimi, krvoločnimi dinozavri. 


uspešnici. Na enak način linearno napreduješ po ska- 
lnih in džungelskih prehodih, širokih planjavah ter 
skladiščnih stavbah; se zapletaš v boje, ki so mešani- 
ca jurišanja in skrivanja za ovirami; ter opazuješ, kako 
se dinoti in ljudeki spopadajo, kakor so se v Halu Co- 
venanti ter Flood. To je včasih skriptano, včasih ne, se 
pa lahko sam odločaš, kako se boš vanje vmešal. 


Turok 


Masakri med golaznijo pomagajo ustvarjati glavno 
privlačnost špila: vzdušje. Nagrade vredni so tesnob- 
ni akcijadni trenutki, ko iz goste trave pokuka raptor- 
jeva glava, nakar vidiš premikanje rastja, ko se beš- 
tija požene proti tebi ... ko iz džungle prilomasti t-rex, 
naredi dar-mar med kanaljami in odide svojo pot ... 
ko stojiš pred zelenim zidom in med godbo prešvi- 
canih čričkov razločno čutiš, da se pripravlja napad. 
Če si sredi dogajanja v kaki goščati kotlini, so boji 
prav živalski. Dinozavri so običajno prehitri in Turok 
preveč okoren, da bi se jim lahko upiral s fensi šmen- 
si premikalnimi manevri, poleg česar so v zelenjavi 
težko vidni. Zato je nemalo premikanja okoli za pri- 
dobivanje razdalje (škoda, da ni gumba za tek!), ča- 
kanja, da čekanko pride blizu, drkanja knofov za ubo- 
je z nožem, izgubljanja orientacije, ko si ranjen in ti 


vidno polje obdaja kruta rdečica. Svoje prispevata 
odlična zvočna kulisa in razširjen Unreal Engine 3.0, 
ki riše prepričljivo rastje. 

Ampak seveda so novopečeni Propaganda Games 
dosti tistega, kar so naredili z rokami, podrli z ritjo. 
Halo so skopirali, vendar niso bili sposobni ustvariti 
enako dobre umetne pameti, zaradi česar so nasprot- 
ni vojaclji mestoma v redu, dostikrat pa izpadejo loj- 
zeti, ki se zatikajo ob drevesa in ne vedo, kaj bi s sa- 
mi s sabo. Če ne bi bili tako trdoživi in dobri strelci, bi 
Turok marsikdaj spomnil na burlesko. Isto velja za ni- 
hanja v obnašanju sotrpinov, ki jim ne moreš povel- 
jevati. Najbolj pa je dizajnerjem spodletelo ob prire- 
janju Halovega načela '30 seconds of fun'. Trideset 
sekund zabave je Bungiejeva mantra, po kateri noben 
spopad ne sme trajati tako dolgo, da bi se ga igralec 
naveličal. Turok to upošteva le do neke mere, saj po- 
streže s številnimi preveč razvlečenimi boji, kjer fašeš 
en val kanalj, pa drugega, pa nato tretjega in še ka- 
kega, da si naposled izžet ter naveličan. Tudi zato, ker 
veš, da so nadaljevalne točke le izjemoma razpostavl- 
jene dobro, največkrat pa te prisilijo, da ponavljaš ve- 
like kose igre. Težavnost zato nemarno skače, kar je 
zoprnija, ki se je ne da kar odmisliti. V to sliko se do- 
bro vklapljajo šefi, ki ne morejo brez klišejskega ro- 
botskega pajka in pri katerih ti igra rada hinavsko 
servira dvomljive ali celo napačne namige. Samo da 
te zajebava, razumeš. Samo da ne bi slučajno, o moj 
Bogl, užival ... 


v preizkusu potrpežljivosti na 
poti do statusa zen opisovalca. 


[xbox 360 / PC Disney 


0 Takisto je vdelan co-op za četverico, ki pa ni mogoč skozi vso kampanjo, am- 
pak v treh razgibanih in kar težkih dodatnih misijah. 


6 Nemalo pravomoške energije prinašajo govorci, med katerimi blesti ved- 


no posrečeno surovi Ron Perlman (ta grd vampir iz Blade 2). 
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zic; | ondemned: Criminal Origins (J151, 
65) ni bil najbolj hvaljena e-grozljivka, 
ju aje presenetil z vzdušjem in potencia- 
iu? (om. Potencialom, ki so ga Monolith, 
odgovorni za F.E.A.R., naposled izkoristili! 
Glavni junak, forenzični agent FBI Ethan Tho- 
mas, je isti, vendar sfrtajčkan onkraj prepoz- 
navnosti. Nič čudnega, saj je pri delu v te- 
mačnem velemestu stalno izpostavljen spre- 
vrženim umorom. ln še nečemu ... nečemu 
izven okvira tega sveta. Zdaj, enajst mesecev 
po koncu Condemneda 1, je Ethan le senca 
sebe, pijanec, ki vegetira v črevesju Metro 
Cityja. Kljub temu pa se spet znajde v vrstah 
FBlja, da razišče krepot bivšega mentorja. Ali 
serijski morilec iz Criminal Origins spet pus- 
toši? Kaj povzroča vse več nasilja širom mes- 
ta? Bodo gate ostale količkaj čiste? 
Težka bo, kajti Condemned 2 je učinkovita hororšči- 
na. Nekateri bodo objokavali eničin bolj samotarski 
pristop in počasnejši tempo ter se pridušali, da so pri- 
če trapasti novi dobi grozljivk. ln res je Bloodshot bolj 


€ Dvojka je bolj filmska kot enica, kar je gotovo posledica interaktiv- 
ne veje studia Warner kot Seginega partnerja pri založništvu. 


Žaga kot Psiho, bolj Final Destination kot The Shin- 
ing, bolj CSI kot Christie. A v tem primeru je očitek 
jalov, saj gre za v večini pogledov izboljšan prvenec in 
s tem za eno (naj)boljših interaktivnih psiholoških 
grozljivk. Zvečana količina akcije in bolj filmsko kad- 
riranje prineseta svež občutek ter 
hitrejše odvijanje, zaradi česar je 
C2 manj monoton in prazen kot 
enica. Hkrati pa kljub komando- 
som v vlogi partnerjev in alkohol- 
nemu demonu, ki ganja Thomasa 
po podzavesti, ne pozabi na srh- 
ljivi občutek, ki je tako zaznamo- 
val izvirnik. Če kaj, je Bloodshot 
še bolj tesnoben in psihotičen, 
nabit s sobami, polnimi ogabne 
krame, kjer snop baterijske svetil- 
ke razkriva plesnive otroške lutke 
ter invalidske vozičke, okopane v 
zli svinjariji ... nakar se z roba 
slušnega polja začne bližati prask- 
ljanje, ki se v navezi s sencami in 
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€ Prvoosebno bojevanje s pestmi 8% predmeti je s fightelubovsko 
bestialnostjo in učinkovitim nadzorom zgled kovačem pretepačin. 


škripanjem ostarelih omar združi v nekaj, kar ti nabije 
adrenalin kot redkokaj v interaktivni zabavi. Ja, za 
igranje tega naslova je treba imeti led v žilah in železo 
v jajcih. 

Ni pa to ni edina odlika. Monolith so vzeli skelet pred- 
hodnice, odrezali rakavo tkivo in 
sestavili nekaj manj frankenštaj- 
novskega. Način ostaja enak: iz 
prve perspektive se potikaš po 
notranjostih raznoraznih stavb in 
mlatiš oziroma streljaš capine, 
vmes pa si na licu mesta ogledu- 
ješ prizorišča umorov ter iz anal- 
ize dotičnih vlečeš zaključke. A 
oboje je razširjeno. Pri mlatenju je 
moč znova uporabiti tako pesti 
kot predmete, od desk prek ber- 
gel do pokrovov za sekret, kar se 
sčasoma izrabi, tako da je prisot- 
na dobrodošla dinamika. Toda po 
novem so vdelane tako kombi- 
nacije kot zajetnejši nabor usmrti- 
tev, medtem ko so nasprotniki 
bolj raznoliki. Kajpak so na razpolago tudi nehladna 
orožja, toda streliva je malo, zato poudarek ostaja na 
boju mano-a-mano, polnem umikanj, blokiranj, na- 
padov in obnemoglih kanalj. Kar se raziskovanja tiče, 
pa forenzična orodja na plano vlečeš bolj na lastno 


0 Kajnov Horacij vse to že ve, dočim mora Ethan Thomas dokaze zb- 
rati s pomočjo teh multifunkcijskih onegajev. 


pest, iz opazovanja 
prizora pa je treba z 
izbiranjem med po- 
nujenimi opcijami raz- 
brati, kaj se je zgodilo. 
Je izdatna rdečina na tleh 
posledica tega, da je žrtev padla 
skozi luknjo v stropu, se sesedla od 
izčrpanosti ali jo je kdo počil po glavi? 

V tem početju, ki je opazno manj tumpas- 
to kot prej, bodo uživali zlasti tisti, ki gleda- 
jo nadaljevanke v slogu Bones, saj skle- 
panje temelji na podobnih zakonih. 
Seveda igra ni brez problemov. Najresnejši 
je ta, da se bojevanje kljub vsem izboljša- 
vam utrudi in postane do neke mere rutin- 
sko. Moti tudi, kako malo je raznolikih 
pristopov k fentanju spak in kako lahko je se med te- 
pežem zmesti zaradi grafičnih učinkov in temačnosti 
okolice, kar je še en del zapuščine Condemneda 1. 
Enako kot spet labirintaste, nekam raztegnjene stop- 
nje, ki na trenutke delujejo pretirano podobne. Je pa 


Grafika je zelo efektivna, še bolj pa navduši na- 
ravnost fantastična zvočna kulisa. 


res, da je Bloodshot raznolikejši od predhodnice - 
med drugim blodimo po bolnišnici, osnovni šoli, ladji, 
brunarici ter gledališču iz mor. Nadalje detektivsko 
delo še vedno ni čisto na nivoju, saj napačne inter- 
pretacije niso ravno kaznovane in ni malo primerov, 
ko je preveč pritrjeno na tračnice. Štorija, ki učinkuje 
kot osovraženi drugi del trilogije - nekaj razloži, a 
pusti bingljajoče konce - je rahlo nepovezana. Ne gre 
prehvaliti niti dolžine, ki znaša nekje deset ur, čeprav 
je res, da je to tiste sorte špil, v katerem zaradi at- 
mosfere težko zdržiš daljši čas. Okorni, laga polni 
multiplayer, ki na spletu podpira osem ljudi in štiri 
načine, pa je tu bolj zato, da so imeli kaj napisati na 
zadnjo stran škatle. 

A zamere so občutno manj resne kot prej, saj so 
Monolith ojačali vzdušje in vsebino, ostri robovi gor ali 
dol, tako razgibali in spremenili, da deluje hkrati kot 
izboljšava ter kot nova igra. Ljubitelji žanra Con- 
demneda 2 ne bi smeli spregledati, posebej ker je 
tovrstnih naslovov začelo primanjkovati. 


Med zohatimi klovni in bombaškimi 
lutkami vztraja mrščavični 


7 xbox 360 Monolith / Sega 
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o se naveličam obedov iz členonožcev, kine- 
skih rac in palačink, mutiranih v mehiška ču- 
desa, mi prinesite govejo juho, zrezek, krom- 
pir in solato. Pa dovolj stran stojte, da vas mo- 
je mahanje z ustnicami ne poškoduje. Drugače 
povedano: takrat mi prinesite Rainbow Six Vegas 2. 

Vegas 2 je obed v pretočni slovenski 
gostilni, kjer se ne ubadajo s kanapejč- 
ki, ampak ti na krožnik z lopato naložijo 
klasičen futer. Solidnost ga obliva kot 
bakalca žlikrofe, to pa zato, ker kuharji 
iz Ubijevega montrealskega studia niso 
eksperimentirali, temveč so le izpilili 
prvi Rainbow Six Vegas (J162, 86). Ni- 
ti v drugo mesto niso šli, ampak so, da 
bi bil občutek malo drugačen, tri četrt 
igre postavili v stranske uličice, hotel- 
ske sobe, skladišča, rafinerijo in hodni- 
ke stavb, ki bi lahko bile kjerkoli. Del 
vzdušja se porazgubi, saj so Bellagio, 
Harrah's, Venetian in druge znameni- 
tosti Las Vegasa prisotne le kot barvito 


CO Ptičjeperspektivno karto prikličeš s select in kaže vidne sovrage. 
Občasno je moč izvesti tudi termalni pregled okolice. 


O Nekaj spopadov je jako spretno režiranih. Na pamet pade šolska 
telovadnica s plezalnimi stenami, čez katere uletavajo sovragi. 


ozadje, ki ga mestoma uzreš. Je pa res, da špil zato 
deluje bolj resnobno. 
Nič čudnega, da je igranje domala enako kot v Vega- 
su l. Si Bishop, vodja tričlanske skupine specialcev, 
ki se ubada s teroristično grožnjo. V prvi osebi strel- 
jaš iz številnih orožij, razporejenih v razrede, a soli- 
ranje te ne pripelje daleč. Skozi preizkušeni vmesnik 
pokaži-in-pritisni-gumb sotrpinoma zapoveš, naj se 
nekam postavita. Če je to prostor, se bosta razpore- 
dila v njem in ravnala v skladu s splošnim razpolo- 
ženjem (streljaj na vse / streljaj le, če te napadejo), če 
požre teroriste in uporabi ka- 
1 1 lašnikovko za zobotrebec. 


[xbox 360 / PC Ubisoft 


€ Tako kot v enici pred vdorom včasih pris- 
luhneš teroristom, ki nič hudega sluteč na ves 
glas debatirajo. Recimo na fiktivnem igričars- 
kem sejmu, kjer čvekajo o nasilnih igrah. Smeh. 


Rainbow Six Vegas 2 


kerske traparijice v slogu očal, toda 
bistvena so ekstra pokalice. Te najbolj 
pridoma uporabiš v multiplayerju po 
spletu ali lokalni mreži, ki pozna pet 
načinov: DM, moštveni DM, team lea- 
der, total conguest in attack 6 defend. 
V team leaderju se trudiš ubiti vodjo 
drugega moštva in ubraniti svojega; 
total conguest se osredotoča na nad- 
zor oddajnikov; medtem ko je attack 8 
defend zbirka treh podmodusov (lov 
na podatke, reševanje talcev, nastavl- 
janje bombe). Poleg tega je vdelano 
sodelovalno opravljanje kampanje in 
ločenega načina terrorist hunt. Večig- 
ralstvo je dobro, nabito je s spodobn- 
imi kartami in je polno ljudi. Žal pa je 
co-op na voljo samo za dva, pri čemer 
eden od vaju nadzoruje oba računalniš- 
ka sotrpina, namesto da bi vsak svoje- 


so to vrata, vrv, terminal ali bomba, 
pa bosta stekla tja in čakala uka- 
zov. Levji delež početja si odreže 
njuno stanje pri durih, pod katera 
pokukaš s kamerico, si ogledaš, kaj 
te čaka, in označiš prioritetne tarče, 
nakar ukažeš vdor. Ker lahko to 
storiš kadarkoli, se moreš recimo 
postaviti k oknu ali drugim vratom v 
sobo, nakar odpreš vrata, začneš st- 
reljati ter istočasno izdaš povelje za 
naskok. 

Vse to je znano od prej, kar pa ne 
pomeni, da ne doživiš čisto ničesar 
novega. Volja po inovaciji je šla 
zlasti v nabiranje izkušenjskih točk 
po zgledu Hala 3 in Call of Duty 4. 
Temu pravijo sistem A.C.E.S.. Med- 
tem ko si EXP v prvem Vegasu do- 
bival samo v večigralskem delu, 
pike za napredovanje v činih 
zdaj prejemaš v puščavništ- 
vu. Obenem zbiraš točke 
za tri razrede (bojevnik od 
blizu, jurišnik, ostro- 
strelec). V zameno 
za čine in izkušnje 
prejemaš šmin- 


€ Večine igre ne prebiješ med jurišanjem, ampak pritisnjen 
ob kritje, stegujoč nos ven, malce streljajoč, skrivajoč. 


ga. Nadalje bojevalni načini ne pozna- 
jo udejstvovanja na eni konzoli. 
No, osrednja težava je močno naslanjanje na prvenec. 
Drugačnih podrobnosti ne manjka, toda Vegas 2 je 
bolj kot nova igra zajetna razširitev. Ki za nameček ni 
odlična. Po eni strani je igranje še elegantnejše kot 
prej, večigralstvo s co-opom nudi kup zabave, privlač- 
nosti nabiranja izkušenj ni moč zanikati. Vendar povel- 
jevanje, ki oba soborca zopet obravnava kot enega, ni 
doživelo izboljšav; štorijica o lovu na bombe je zanikr- 
na kot ponavadi; umetna pamet je identična in ima 
hroščate popadke; najbolj pa grajam manko novosti v 
taktičnih situacijah. Čeprav omogočajo več pristopov 
in ne morem zanikati, da so sestavljene dobro, je imel 
Ubisoft tu veliko manevrskega prostora, ki ga ni izko- 
ristil. Spopadi zelo spominjajo na enico, ne vsebujejo 
kakih posebno svežih elementov (situacije s talci so 
recimo slabo izkoriščene) in niti na realistic ne ponu- 
dijo resnega izziva. Še največja sprememba je doda- 
tek kratkega šprinta, ki pohitri dogajanje. Postopek, ki 
vžge skoraj vedno, je, da začetni vdor prepustiš 
učinkovitima kolegoma, nakar se namestiš v za- 
klon, iz katerega kukaš in pošiljaš kratke ra- 
fale, dokler ne umreš vseh teroristov. Ti 
so le za odtenek bolj voljni napasti 
tvoj položaj in spet jim manjka 
poškodbeni model. Jako smeš- 
no je, ko s streli v gležnje po- 
končaš soldate za policij- 
skimi ščiti ... 
Vegas 2 je povsem so- 
lidna taktična streljanka, 
ki se igra dobro. A bistve- 
nega napredka oziroma 
sprememb v receptu ni, 
igranje pa se spremeni v mal- 
ce rutinski niz dokaj tipskih, že 
videnih obračunov brez do- 
mišljijskih posebnosti. Je 
šnicel s krompirjem, 
česar so se eni pre- 
objedli, drugi pa 
bi tak obrok žrli 
vsak dan. Na- 
ročite svojemu že- 
lodcu ustrezno. 


april 2008 


esnično mi je tesno pri srcu, ko vidim, v kaj so 
izrodili luštnega vijoličnega zmaja in kaj je os- 
talo od domiselnih stopenj, v katerih je bilo 
skakanje pravi užitek za srce ter paša za oči! 
Večna noč je druga epizoda Spyrovih dogodivščin v 
novi seriji, ki se je začela z lanskoletnim A New Be- 
ginning. Cilj načrtovane trilogije naj bi bil zmajčka 
naphati z novo energijo, zanimivo štorijo in obširnej- 
šim proračunom. A kar se je kolikor-toliko solidno 


Novi Spyro bo težko našel publiko. Starejšim bo otročji, 


mlajši pa bodo nad njim hitro obupali. 


Fire Emblem: Radiant Dawn 


rži, serija frpjskih strategij Fire Emblem, ki je 
življenje začela na NESU, ima svoje čare. Med- 
nje gre v zadnjih delih šteti zanimivo, čeprav 
naivno fantazijsko zgodbo, ki jo v tekstovno- 
slikovnih sekvencah pravijo animejski liki. Radiant 
Dawn na enak način, obogaten s par animacijami, 
pripoveduje štorijo o borbi dežele za rešitev izpod jar- 
ma zavojevalcev. S tem v spregi hodi na ducate 
pravljičnih likov in tisti, ki imajo Embleme radi za- 
voljo fabule, bodo z zanimanjem spremljali tudi Zoro. 
Takisto se jim bo dopadlo čaščenje izročila. Še vedno 
gre za potezno strategijo s frpjskim napredovanjem 
oseb in močnim sistemom papir - kamen - škarje. 


€ Radiant Dawn je bolj kot nova igra podaljšek Path of Radiance 


za gamecube. Ki itak ni vsebovala bistvenih novosti. 


marelj 2008 


začelo, je zavilo na kompost izrabljenih 
franšiz. V Eternal Night se Spyro spopade z 
Gaulom, opičjim kraljem, ki si je zadal na- 
logo oživeti 'Temnega mojstra'. Kot je šlo 
pričakovati, je vijoličnež pozabil vse spo- 
sobnosti iz prvega dela, zato je treba odkle- 
niti bruhanje ognja, ledu, elektrike in zeml- 
je. To pa se izkaže za Sizifovo delo. Izvežba- 
ni igralci bodo hitro opazili občutljive kon- 
trole, ki so vse prej kot natančne 
in ne dopuščajo nobenih napak. 
Zlasti je to nerodno pri dvojnem 
skoku, ki se včasih sploh noče 
sprožiti in je prenekaterič vzrok za 
odvečno smrt. Ker špil ne postav- 
lja omejitve življenj, to na videz ni 
nič tragičnega. Toda po smrti je 
treba znova prehoditi vso pot od 
nadzorne točke do ključnega mes- 
ta, kar vključuje naporno in dol- 
govezno pobijanje sovragov. Teh ne po- 
končamo prav hitro, zlasti večji so lahko 
velik problem, saj te za par sekund ones- 
posobijo. Utrujajoče odstranjevanje vedno 
istih kanalj, da prideš do prepada, kjer za- 
radi bednih kontrol znova padeš v brezno, 
je stalna pesem, in Eternal Night je zaradi 
tega tako blizu premišljeni zabavnosti kot 


Meči porazijo sekire, sekire kopja in 
kopja meče, nakar so tu čarovnije, 
napadi po diagonali ter čez dve polji, 
enote z različnim dosegom in dome- 
tom, uporaba predmetov, orožja, ok- 
lepi in oprema, obraba krepel, poklici, 
ogromno likov, ki jih jemlješ v bitko 
ali ne ... Sistem je v primerjavi z glo- 
bokimi strateškimi frpji, kot sta FF 
Tactics in Disgaea, sicer nekam enos- 
taven. Kar pa ne pomeni, da ni zan- 
imiv in poln izziva. Igra se dobro in 
možgansko, povrhu pa je Radiant 
Dawn nepopustljivo 
težka igra, kjer je tre- 
ba premisliti vsako potezo. Sovražniki 
se radi lotijo tvojih najšibkejših bor- 
cev in mnogokrat razliko med zmago 
ter porazom pomeni eno samo polje, 
ena sama odločitev. Nadalje je zopet 
prisotna finta, da ko kak lik umre, 
izgine za vedno. 

Problem je v tem, kako izdatno se špil 
opira na naključnost. Že frpjsko 
napredovanje oseb, na katerega ni- 
maš vpliva, je prepuščeno teti Šansi, 
saj se lahko ob level-upu od osmih 
statistik povečajo štiri ali ena. Daleč 
bolj pa je tečna randomizacija v boju, 
saj more neko dejanje vedno zgrešiti 


plamen ledišču. Za nameček so tečne še uganke, ki 
segajo od enostavnih prestavljanj stikal do streljanja s 
topovi in se začno hitro ponavljati. 

Zahtevnost te epizode je nenavadno visoka, zato je 
Večni noči težko najti publiko. Mlajše bo zafrknjeno 


Razvijalci so očitno ves denar porabili za sinhronizacijo, 
saj Spyru glas posoja Elijah 'Frodo' Wood. Za igralnost je 
ostal samo drobiž. 


skakanje utrudilo, večji pa bodo raje posegli po res- 
nejših špilih. Vsekakor si trdoživeži, ki bodo špil pre- 
igrali do konca, zaslužijo nagrado. 


podpiše Spyru odlok o pred- 
časni upokojitvi. 


[ii Sierra 


€ Crkot sotrpinov za vedno je omil- 
jen tako, da lahko položaj shraniš 
kadarkoli — vendar le na eno mesto. 
Če ugotoviš, da si že prej zabluzil, 
moraš jovo na novo. 


ali uspeti, kakor se zarolajo nevidne kocke. Na to del- 
no vpliva bioritem, ki kaže gor ali dol, a vseeno je 
naključnost opazna. V špilu, kjer lahko o uspehu od- 
loči eno dejanje in je zaradi tega bolj občutljiv kot 
DGD, je to zoprnija, ki maliči strateško sredico. 
Dodajmo grdo grafiko in manko vsakršnega večig- 
ralstva, pa dobimo naslov, ki bo prijal tistim, ki uži- 
vajo v stokratnem ponavljanju enih in istih, strateško 
niti ne hudo globokih situacij, kjer ti Fortuna včasih 
nakloni pokal, včasih pa smrdljivo klobaso. 


Minister za zdravje opozarja: 
ni za ljudi z visokim pritiskom! 


Intelligent Systems / Nintendo 


o More Heroes najbolje opiše ta strašljiva ugo- 

tovitev: slog pred vsebino. To ne pomeni, da 

je noremu Japoncu Goičiju Sudi z vzdevkom 

Suda 51 projekt čisto spodletel. Drži pa, da bi 
možak znal večji uspeh doseči pri snemanju filmov 
kot pri klepanju interaktivne zabave, kjer veljajo dru- 
gačni zakoni. 


Kljub ubijalskemu stilu pa je igra na slikicah 
videti precej lepša, kot je v resnici. Tehnično je zu- 
nanjost daleč od Super Maria Galaxy. 


Na površju je NMH igra leta. V izmišljeno, Manhattanu 
podobno mesto Santa Destroy postavi otakuja Trav- 
isa Touchdowna, ki hoče biti ultimativno kul. Ker pre- 
biva v zanikrnem motelu s sivo mucko in kupom 
prahu, se zagrizeno loti plezanja po lestvici morilcev - 
ko bo porazil vseh enajst, bo končno nekaj pomenil. 
Ta že sam po sebi edinstveni okvir sta Suda in pod- 
jetjece Grasshopper okrasila s komaj verjetno količino 
poklonov gikovski kulturi. Na izviren, impresiven 
način je vpeto vse, kar nekaj pomeni ljubitelju starih 
iger, fajterskih filmov, znanstvene fantastike, animejev 
in tokijskega humorja. Travis vihti svetlobno katano, 
posluša zvoke s commodoreja 64 in grafiko z avtoma- 
tov, srečuje se z liki po zgledu Kill Billa, položaj shrani 
s sedenjem na vece školjki, ne manjkata star pederast 
ter seksi Francozinja. Bolj kot se spoznaš na špile, Vo- 
jno zvezd, Tarantina, osembitnike in rižojedo (sub)- 
kulturo, bolj ti No More Heroes dogaja, saj zgolj spoz- 


L8$ DOOOIZIO 


Še ena pripomba je ta, da ima evropska verzija v primerjavi z 
ameriško namesto krvi le črn, digitaliziran pepel. Zato se ne kopaš 


v gejzirjih krvi, marveč v kockasti črnini. 


navanje mnogih referenc prinaša ve- 
lik užitek. Kaj šele občudovanje 
predstavitvenega sloga, ki z očrtani- 
mi podobami in mnogimi presene- 
čenji sledi Grasshopperjevemu prej- 
šnjemu naslovu, Killer 7. 

Pohvalno je tudi, da špil ni običajna 
klavščina, marveč 
je zadegan v ka- 
lup Grand Theft 
Auta. Docela v slogu te proslav- 
ljene zahodne serije se Travis poja 
po odprtem mestu in se loteva 
glavnih ter stranskih misij. Prve so 
bistvene za nadaljevanje zgodbe, 
medtem ko druge prinašajo denar 
v zameno za ubadanje s skorajda 
vsakdanjimi opravili (naberi koko- 
sove orehe, pokosi travo, čisti 
grafite ...) in morilskimi cilji. Za 
cekin kupuješ boljše katane in 
onegajčke v slogu detektorja $, v 


Skakanje z motorjem sodi med stranska opravila, ki jih kvarijo 
neumnosti. Če ti recimo spodleti, sprožitvena točka izgine in se moraš 
peljati do razdeljevalnega urada. Zakaj, Suda 51, zakaj?! 


telovadnici si plačuješ vadbo na napravah, ki ti po 
zgledu San Andreasa dvigujejo statistike, v štacuni 
pa v vrečko tlačiš nova oblačila. No, preveč trošiti za 
dragotinice ni zdravo, saj si pravi- 
co do naslednje ašašinacije kupiš s 
taistim denarjem. 

Vendar ne traja dolgo, da v itak ne 
ravno dolgem špilu, ki traja okrog 
enajst ur, ugledaš razpoke, ki se 
orenk razširijo. Reference na pop- 
kulturo so mnoge, toda zgodba je 
klišejska in plitva - tako kot pri- 
zorišče. Santa Destroy je majhno, 
mrtvo, plehko mesto z malo pro- 
meta in pešcev, ki ga ne krasi sko- 
raj nič raziskovalnega šarma. 
Občutek jača sprana, škatlasta, 
zamegljena grafika, ki zaostaja ce- 
lo za GTAJi s playstationa 2. Vozil 
ne moreš menjavati, temveč si ob- 
sojen na furanje z nesrečnim moto- 
ciklom z orjaškim zadnjim kole- 
som, ki je tako neroden, da bi ga 


ETA EN 


Predstavitev NMH je edinstveno navdihnjen združek sodobnih in 
retro grafičnih elementov ter navdihov iz raznoraznih špilov, filmov 
ter animejev. 


takoj zamenjal za navadno vespo. Stranske naloge so 
upajo, saj so te s svojimi karakterji čisto vesoljske. A 
kmalu se jamejo zadolžitve pretirano ponavljati, saj 
moraš ene in iste opravljati po ducatkrat, da nabereš 
goldinarje. Ker furanje po mestu s ponavljanjem 
večinoma nezahtevnih kvestkov tvori kako polovico 
špila, brez zvrhane čaše potrpežljivosti ne gre. 

Druge pol je sekljaška akcija, ki nastopi, ko se lotiš 
pobijalskih misij - bodisi stranskih, bodisi šefovskih. 
Stiskanje gumba A botruje zamahovanju z mečem, 
držanje taistega prinese močnejši rez, Z je blok, med- 
tem ko ima B za posledico brce 
in rokoborske prijeme. Wiijevo 
nadzorno naprednost zastopa 
mahanje z daljincem za pumpa- 
nje energije v meč, držanje bele 
ploščice navzdol ali navzgor, 
kar določa nizek oziroma visok 
položaj katane, in zamah v 
smer, ki jo ob prijemu ali smrt- 
nem udarcu pokaže puščica. 
Borilni sistem, ki se zanaša na 
kratke, silovite kombinacije, je 
kar zabaven in dinamičen ter se 
širi z novimi potezami. Takisto 
so fine poznejše domislice, ko 
se med drugim boriš obrnjen na 
glavo. Po drugi strani pa ne seže 
dosti v globino in ne poseduje 
elegance boljših bratov, tiste 
plime in oseke, ki je značilna za 
najboljše predstavnice zvrsti. Temu se pridruži zani- 
krna, trzajoča kamera, s katero se prek digitalnega 
križca ubadaš bolj kot s sabljanjem, in moteče pada- 
nje količine sličic na sekundo. Za nameček pot do še- 
fov zvečine tvorijo duhamorno prazni hodniki, kjer se 
spopadaš z enimi in istimi barabini, ki jih krasi enaka 
umetna nespamet in podlegajo enostavnemu, brez- 
možganskemu knofodrku. Par elementov to početje 
razgiba, a kljub temu se akcija marsikdaj vleče. ln 
naposled so šefi sicer izvirni, udejanjeni po vzoru pre- 
tepaških filmov ter humorni v svoji odbitosti, kakršno 
simbolizira tip, ki strelja laserske žarke iz mednožja. 
A hkrati so narejeni po istem kopitu in so dostikrat 
čisto pretežki glede na zoprno kamero in rutinsko pot 
do njih. 

Če bi Suda 51 naredil anime No More Heroes, bi bila 
to ultimativno kultna zadeva. Do težav pride, ker jo je 
treba igrati. 


dojame vse reference v NMH, 
a kljub temu ni povsem očaran. 


Grasshopper / Rising Star 
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ekaj je gotovo: človek ima redko priložnost 
igrati kaj tako temačnega in brutalnega, kot je 
Viking. Njegov nemi mišičnjaški protagonist 
M Skarin, oborožen z bridkim mečem in ojštro 
sekirico, se grdogledo sprehaja po fantazijskem svetu, 
ki ni po naključju podoben onemu iz Gospodarja Prs- 
tanov, saj je podlaga obeh nordijska mitologija. Ven- 
dar tod okrog ne skačejo pri- 


jazni hobitki, temveč horde or- 
kovsko-trolovskih podrepnikov. | 
zle boginje Hel, ki se je name- 
nila zavzeti Midgard (zemljo). 
Na Skarinu, šampionu njene 
nasprotnice Freje, je, da ji v tej 
tretjeosebni sekljačin prekriža 
račune. ln tega se loti nadvse 
resno, kot kak volvo, križan s 
flajšmašino. 

Borilni sistem po globini ni pri- 
merljiv z Devil May Cry, Ninja 
Gaiden in God of War, a je soli- 
den. Obsega udarce treh moči, 


blok, izmikanje, potiske, kratke 
kombinacije in rabo treh ele- 
mentov (ogenj, led, strela), na- 
bor vsega tega pa se širi ter ja- 
ča. Treba je upoštevati, kako si postavljen in proti ko- 
mu se boriš, saj knofodrk ne deluje najbolje. Nasprot- 
niki so oboroženi z meči in loki, določeni nosijo ščite 
in oklepe, srečaš brzopete ašašine. Ustrezno moraš 
prilagajati taktiko, zlasti če se odločiš za nivo hard. Tu 
boj zadobi značilno plimovanje, prelevi se v eleganten 
ples izmikanj, blokad in udarcev. Mazivo pa so seve- 
da kri in čreva. Podoba je malce risankasta, toda ko 
barbar reže ude, odbija glave in seka capine na po- 
lovičke - ja guspa, kila kremenateljcev, so čist sveži! 
- tije jasno, zakaj ima špil starostno oznako 18. 

Itak ni razloga, da bi bil Skarin 
nežnejši. Njegov dom so trije 
veliki otoki, nanizani eden za 
drugim, polni mrakobne čudo- 
vitosti. V skladu z novimi igrar- 
skimi smernicami se kadarkoli 
odpraviš kamorkoli na trenut- 
nem otoku in občuduješ globo- 
ke prepade, visoke pečine, šir- 
ne ledene ravnice, reke iz lave. 
Ponekod pada sneg, drugod 
dež, menjavata se dan in noč. 
Potovanje hitrijo veliki čarobni 
kamni, med katerimi je moč in- 
stantno preskakovati. Bistvo je 
raziskati ozemlje do potankosti 
in opraviti vse nelinearno raz- 
metane naloge, ki jih frpjsko da- 


60 Kamera je nekam svojeglava, a jo ukrotiš. Najbolj kajpak nažira v fi- 


nalni bitki. Zvok pa bi lahko gotovo bil bogatejši. 
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O Masaker je že fin, toda ali je treba prav zato gle- 
dati v Hel in Frejo, ki sta taki, kot bi ušli z MTVja? 


venjem in Carmino Burano, so resnično paša za oči, 
čeprav se očitno zgledujejo po filmu The Lord of the 
Rings. 

Toda Viking kljub dobremu borilnemu sistemu, odpr- 
temu svetu in vzdušju klecne. Ko po štirinajstih urah 
zreš v odjavno špico, ne moreš prezreti določene 
grenkobe, razen če si nekritičen nedeljski igralec, za- 
četnik ali brezmožganski huligan, ki mu je edino po- 
membno klanje. Na seznamu zamer takoj pristaneta 
zanikrna štorija in obupno bran tekst. Dalje nažira ok- 
leščenost potencialno naprednih elementov. Na stra- 
teško poveljevanje denimo pozabite. Skarin vso igro 
vihti isti orožji, od katerih se meč le dvakrat samode- 
jno nadgradi, statistik pa nima. Za daljšanje črte z 


jejo različni liki. V ta namen ni 
treba le pohajati in sekljati, 
marveč pride do izraza nekaj 
platformskega skakanja ter do- 
sti tiholazenja z usmrtitvami od 
zadaj. Ponavadi imaš izbiro: di- 
rektno soočenje, šunjanje ali 
kombinacijo. Jasno se vidi, da 
so avtorji igrali Mark of Kri. 
Vsekakor sčasoma pridobiš 
zmajski kamen, s katerim pri- 


C niti trojica zaključnih bitk ni imuna na ponavljanje, saj je način, ka- 
ko zmagaš, vedno do pičice enak. Tale polšef na to nima vpliva. 


d kličeš zmaja, in osvobodiš do- 

volj Vikingov. Tedaj napoči čas 
za naskok na osrednjo trdnjavo 
na otoku. V družbi stotin brats- 
kih bradatežev se usuješ proti 
capinskim obzidjem in kolješ, 
da je veselje. Ker šamani na eni 
in drugi strani redno kličejo 
okrepitve, je poanta v tem, da 
se prebiješ do sovražnih coprni- 
kov in jih sesekljaš, šele potem 
tvoje sile napredujejo. Če vmes 
z masakrom silovitejših nas- 
protnikov nabereš dovolj run, 
pa lahko nad grdavže pošlješ 
zmaja, ki jih upepeli. Te masov- 
ne bitke, nabite s plameni, rjo- 


€ Kaveljc so tudi tehnične težave. Verzijo za PS3 
kazijo zajetne upočasnitve, grafične anomalije in 
zamrznitve. Ona za XB360 je bolj popiljena. 


zdravjem, dohtarske napitke, metalne tomahavke, 
bombe in širitev zaloge bojnih potez rabi denar, ki ga 
dobiva iz naokoli razmetanih skrinj, vrčev ter mošenj. 
Primitivno in razočarajoče. Nato je treba pograjati raz- 
repetitivnih, ubranih na zlajnano vižo prinašanja in re- 
ševanja. In to me pripelje do največje tečnosti: recik- 
laže. Ne ponavljajo se le naloge, marveč tudi prizo- 
rišča, saj svet ni ravno dinamičen, najbolj pa zlodjev- 
ci. Smrtnjakov je hudo premalo sort in jih od prve do 
zadnje sekunde vodi do pičice enaka, ne prav napred- 
na umetna pamet. Ni zanič, ni pa tudi dobra, zato bor- 
ba kmalu postane rutina. Še slabše je pri šefih, ki si ne 
zaslužijo tega imena in jih stalno odstranuješ na iden- 
tične, enostavne, nezahtevne načine. 

Ko tako z otročje lahkim GTEjem na enako, pretirano 
dolgovezno vižo poflodraš dvanajstega veletrola, ti 
postane jasno, da Battle for Asgard pade v enako luk- 
njo kot toliko drugih 'svobodnjaških' iger, na primer 
Assassin's Creed. Ustvarjalci so energijo in cekin zlili 
v velik svet in spektakularnost, kar je pohvalno in bo 
zadovoljilo določene ljudi. Ko je prišla vrsta na težav- 
nostno krivuljo, tempo, raznolikost, umetno pamet in 
podobne reči, pa so morali špil že poslati v trgovine. 
Da bi se lahko vpisal v zgodovino kot vrhunski pred- 
stavnik zvrsti, a se ni, je največja brutalnost v njem. 


[ — Lam ripper, tearer, slasher, gouger] 
G ; na kvadrat! | am Sneti!!! 
L PS3 /xhox 360 Creative Assembly / Sega | 


Planet 


NAJ MOBILNE 
IGRE 


Brezskrbno nakupovanje: 
brez članstva v SMS-klubu! 
Pošljite SMS z ustrezno 
| na 9. 


The Club 
žanr: strelska 
koda: I CLUB 


Super Monkey Ball 
Tip 'n Tilt 2 
žanr: arkadna 


koda: I SUPMB 


Towns Men 4 
žanr: strategija 
koda: I TOWNS4 


Army of Heroes 
%. žanr: strelska 


>. koda: I ARMYH 


Metal Gear Acid 
" Žanr: strelska 
koda: I METGAC 


The Settlers 
žanr: strategija 
b koda: I SETTLERS 


Pac Mania Pinball 
žanr: arkadna 
koda: I PACMP 


O o O — a S — — a — a — Eni —INO 
tedA: 


Cena: 3,49-4,49 EUR 


Fianst 8, das. 


ropa nima sreče. Datum izida še 

vedno visi v zraku, medtem ko je 
igra v Ameriki zunaj od lanske jeseni. 
Povrhu so hamburgeraši februarja dobili 
četrti del, ki prične ero novega branilca, 
Apolla Justica. Ker naj bi slednji maja 
prišel tudi do nas, ni druge, kot da pred 
skorajšnjim (upamo!) izidom štirice 
opišemo uvožen izvod trojke. Navse- 
zadnje gre za izjemno mesnat, zaključni 
del Wrightovega odvetnikovanja, brez 
katerega dobrodošlica Apollu ne more 
biti popolna. 


Z zaključkom Phoenixove serije Ev- 


Edgeworth je eden mojih najljubših 
likov. A tudi tožilec Godot je tako kul, 
da se na zaslončku dobesedno dela iv- 
je, iz zvočničkov pa diši po kavi. 


V Zgodah in nezgodah je primerov pet, 
kar je en več kot v dvojki. Vedeti pa je 
treba, da so vsi verno prenešeni iz izvir- 
nika za GBA in ni dodan noben, ki bi 
namensko izkoristil DSove vrline. Od 
peterice se kar trije vrtijo okrog duhov 
iz preteklosti in stkejo bogato ozadno 
zgodbo. Za vsakogar, ki se je v Phoe- 
nixove prigode zaljubil, je odgrinjanje 
teh tančic čisti šus v žilo. Vrača se znani 
recept branjenja osumljenih umora, ta- 
ko da se spet izmenjujejo sekvence na 
sodniji in razgledovanje po krajih zloči- 
na. Animejska grafika in vmesnik sta 
docela enaka kot v prejšnjih delih, prav 
tako se iz dvojke vrača trenje ključavnic 
na temah, o katerih priče nočejo gov- 
oriti. Bistrih ugank z iskanjem protislo- 
vij in mozganjem ob dokaznem gradivu 
ne manjka, čeprav je tu opaziti nekaj 


Prvi primer poseže v Phoenixovo 
mlečnozobo preteklost, ko se je za- 
pletel z napačno fračo. 


zbledelosti in ponavljanja. Zlasti drugi 
primer se vleče v neskončnost. Trials se 
tudi drugače zdi najdaljši od vseh treh 
feniksiščin, ki itak slovijo po igralnem 
času dvajsetih in več ur. Malo tudi zato, 
ker je marsikaj predvidljivo, a se je 
vseeno treba pregristi skozi ogromno 
čvekanja in iskanja dlak v jajcu. Pona- 
vadi ne gre drugače, kot da poklikaš 
vse in vsakogar. Ker moraš za pogan- 
janje besedila stalno drezati zaslonček 
ali gumb A, se vesoljske količine teksta 
sčasoma nasitiš. Možnost samodejnega 
frlenja vrsticami bi bila zato dobrodošla. 
Kot je v navadi, napake oklofutajo tvoj 
merilnik zdravja. Zato je treba pridno 
shranjevati, kjer bi razveselil posodob- 
ljen vmesnik. Da te vsako snemanje 
položaja vrže nazaj na naslovni zaslon, 
moti tok igre, sploh ker je besedno 
križanje mečev res ognjevito in mo- 
jstrsko orkestrirano. S starimi znanci se 
udari kopica novih oseb, recimo prašič- 
kasto-dekliški kuhar, cmeravi zločinec 
brez hrbtenice in v mladenko utelešeno 
zlo. Zmaga pak zamaskirani tožilec, ki 
vase zliva eno kavo za drugo. Vse pri- 
pravlja teren za mogočni vrhunec, ki te 
pusti omotičnega in potešenega. Za do- 
datno pentljico na iztečeni zgodbi po- 
skrbijo še prebliski med zaslugami, za- 
to si jih le oglejte. 


Drugi primer se vrti okrog drago- 
cene žare in maškarad. Slednjih je tu- 
di sicer nenavadno veliko. 


Phoenix 3 spet zmaga s fabulo, pre- 
brisanostjo in zabavnostjo, vendar seriji 
ne bi škodilo, če bi se vsaj na nekater- 
ih, ponavljajoče motečih mestih izlevila 
iz stare, že nekoliko tesne povrhnjice. 
Apollo, se boš ti? 80 Navi 

Capcom DS 


strategija kot na računalniku, mar- 

več okleščena, usmerjena izkuš- 
nja, ki ima le površno zvezo z znano 
podobo EAjeve franšize. Igranje, v kate- 
rem se znajdeš samo v vlogi GDljevega 
poveljnika, ima dve fazi: postavljanje 
zgradb v vnaprej določene kvadratke, 
kajpak v okviru danih sredstev, in od- 
ganjanje Nodovih napadov. Rdeče pike 
zlagoma uletavajo z vseh strani, ti pa s 


T ole seveda ni orenk realnočasovna 


klikanjem po bojišču razpostavljaš bojni 
skupini, ki si ju bil sestavil iz navadnih 
vojakov, zone trooperjev, bagijev, tan- 
kov ter podobnih CSCjevskih enot. Po- 
magajo še obrambni stolpiči, udari 
zračnih sil in udar ionskega topa, če si 
postavil ustrezno stavbovje. 


Ker mora igra teči na vsemogočih 
telefonih, je njeno strateško bistvo s 
PCja orenk okleščeno. 


Akcija je sicer enostavna, vendar za raz- 
liko od večine mobilnih iger ni taka, da 
bi jo obvladala opica z možganskimi 
težavami. Nodovska vojska je močna in 
številčna, zato je treba dobro premisliti, 
kako boš stvoril svojo armado, in jo na- 
to zvito postavljati. Dolžina ni za odmet, 
saj kampanja traja nekaj ur, nakar je tu 
za neskončne spopade modus skir- 
mish, kjer določiš karto in težavnost. In 
predstavitev je na nivoju, s solidno gra- 
fiko iz ptičje perspektive ter statičnimi 
vmesnimi zasloni s tekstom in fotografi- 
jami oseb iz Tiberium Wars za PC. Žal 
pa je globine malo, saj igra ne seže dlje 
od plitkega taktične izziva in trzalnega 
odziva. Obenem igra zahteva spretno 
pritiskanje gumbkov na telefonu, kar 
zna biti pri modelih, ki imajo zbite kno- 
fe, težava, saj se mimogrede zmotiš, 
nakar je prepozno. Ampak ja, lahko bi 
bilo mnogo, mnogo slabše. 70 Sneti 

Electronic Arts java 


Enote so vzete iz večje sestre, se 
pa zgodijo neljubi kiksi, kot je GDljev 
'pitbull tank'. Ups. 


april 2008 


SPju ne manjka frp- 
P jev in da bi izstopal 

v družbi naslovov, 
kot sta Final Fantasy 
Tactics ter Valkyre Pro- 
file, mora vsak izzivalec 
ponuditi nekaj novega, 
posebnega. Dragoneers 
Aria pa pride v bitko oborožen s skrha- 
nim mečem! 
Gre za generično japonsko igranje vlog, 
postavljeno v generičen svet, z generič- 
nim glavnim likom, generičnimi soborci 
in še bolj generičnim zlobcem, čigar 
slabe namene uganemo, ko ga prvič 
srečamo. Zgodba pleteniči o črnem 
zmaju, ki so ga barvni zmaji premagali 


le-ti izvedejo. 


Takale je velika večina igre. Najprej v nekaj sekun- 
dah vnesemo ukaze, nakar traja več kot minuto, da se 


Razvlečeno in dolgočasno. 


smo pozabili, kaj se je zgodilo prej. Ko- 
pitu enoličnosti sledi tudi oprema. 

Dragoneer's Aria ni čisto zanič. Pač ig- 
raš, nabiraš nivoje, odsotno spremljaš 
zgodbe, skratka, si frpjec. Je pa nemo- 
goče spregledati, da je šla večina prora- 
čuna v lepo grafiko in spodobno odigra- 
ne glasove, medtem ko zadeve očitno 


ni nihče igral več kot nekaj ur. 40 Smrk 
Koei PSP 
My 


Tip na desni se nam predstavi kot dobričina. Če ne 
bi imel poleg sebe ledraste babe, bi mu še verjel. 


in ga zaprli v kristalni zapor. Ko bi 
glavni junak moral maturirati na akade- 
miji za dragoone, se zlobni zmaj vrne in 
napade glavno mesto. Zato tekamo od 
brloga enega zmaja do drugega in sku- 
šamo preprečiti črnemu, da zavlada 
svetu. Hudo, a? Tudi liki so presežek 
elfasto dekle, ki hrepeni po njem, zopr- 
na piratska punčka z veliko puško, ni- 
hilističen emo vilin. Sovražnikov je sku- 
paj kakih šest oblik, znotraj katerih 
napredujejo po moči glede na barvo in 
pridevnik ob imenu. Logično je, da je 
Dark Weed močnejši od Pale Weeda, 
vendar tega ni moč potrditi, saj ne ve- 
mo, koliko energije ima nasprotnik, ker 
ta ni nikjer zapisana! Osebe si delijo re- 
zervo mane, ki se uporablja za bedne 
uroke in le rahlo bolj uporabne posebne 
napade. Rutino občasno presekajo šefi, 
ki pa zahtevajo samo to, da si nastavi- 
mo pravo elementalno opremo. 

Toda boj je še bolj dolgočasen od zgod- 
be. Na začetku kroga vnesemo ukaze 
za like in čakamo, da se krog izvede. 
Zakaj nasprotnik včasih napade pred 
nami in drugikrat mi pred njim, mi ni 
uspelo ugotoviti. Vsak najmanjši udarec 
ima dolgo animacijo, ki je ne moremo 
prekiniti, kar pomeni, da znajo borbe 
trajati več kot deset minut. Zato ne ču- 
di, da se 90 % igre tepemo in ponavadi 
izvemo nov del zgodbe tako pozno, da 


marelj 2008 


eprav ima tale za- 
G deva v naslovu sve- 

to besedo, ki ni 
zmaj, kvest ali pošast, mi ni prirasla k 
srcu tako, kot sem pričakoval. A razlog 
ni v tem, da ne gre za običajen frp, saj 
je četrti DOM pokemonska zbiralnica 
pošastkov, temveč da je igra povprečna 
in se ne more kosati s prvakom, Nin- 
tendovim Pokemonom. 


Zgoraj je pisana 3D akcija, spodaj 
enako barvita 2D karta. Kljub temu in 
svetemu delu naslova pa DOM Joker 
ne prešiša domiselnejšega in popol- 
nejšega Pokemona. 


Grafika je sicer v treh razsežnostih in, 
zahvaljujoč dotiku Akire Torijame, ani- 
mejsko luštkana ter jako barvita. Prav 
tako špilu ne gre odrekati kompulzivne 
obsesije z zbiranjem fantazijskih mon- 
strumčičev, s katerimi se zapletaš v bo- 
je. Sovražkote v 3D svetu vidiš na za- 
slonu, nakar stečeš vanje in tako spro- 
žiš tepež. V njem jih moreš s povelje- 
vanjem svoji druščini premagati ali pa 
jih šarmirati, da se ti pridružijo (ni več 
metanja mesa za vabo iz prejšnjih delov 
DOM). Zaloga capinčkov hitro nabrek- 
ne, tako da se sam odločaš, katere boš 
imel s sabo in kako jih boš opremil. Do- 
deljuješ jim veščinske točke, ki jim da- 
jejo posebne sposobnosti, z bojevanjem 
pa nabirajo izkušenjske pike, s čimer 
rastejo v moči, hitrosti, odpornosti in 
podobnih elementih. Poanta je v tem, 
da zverinice razviješ do določenega 
nivoja, nakar tiste, ki so nasprotnih po- 
lov, sintetiziraš - združiš v novo, moč- 
nejše bitje. Ustvarjanje zmajev in robot- 
ov iz modrih pljunkcev je kar zabavno 
in zadovolji zbiralca v tebi. Če ta seve- 
da še ni umrl za posledicami manije 
gotta catch 'em all, na katero se je seri- 
ja Dragon Guest Monsters koncem de- 
vetdesetih začela šlepati v upanju na 
zaslužek. Dodan je tudi spletni multi- 
player, kjer svoje moštvo postaviš proti 
timom drugih živih igralcev, za zmage 
pa dobivaš nagrade. 


Med pošastki seveda ne manjkajo 
za Dragon Oueste značilne kapljice 
sluzi s friski. 


Ampak to surovo bistvo ni najbolj razvi- 
to. Joker se v največji meri osredotoča 
na tlako (grind), kjer ure in ure presediš 
pred enimi in istimi spopadi ter najdeš 
srečo v lagodnem, malodane avtoma- 
tičnem razvoju druščine. Bitke s taktič- 
nega vidika niso brezmožganske, jim pa 
manjka globine in količine možnosti. 
Pač tistih petnajst ur za osnovni kvest 
(ali nekajkrat toliko, če si obsedenec) 
grindaš v dokaj ozkem okviru možnosti 
ter sintetiziraš, in to je to. Majhni igralni 
svet sestavlja nekaj revnih otokov, med 


katerimi je kasneje kar naporno preha- 
jati, postranskih opravil je neprimerno 
manj kot v Pokemonu, DSove napred- 
nosti so neizkoriščene ... Ne navduši ni- 
ti tenka štorija, ki uvodoma preseneti s 
poskočnim dogajanjem in številnimi li- 
ki, nakar se hitro upeha ter se odkotali 
v najbolj prežvečene klišeje. Tradicio- 
nalno nemi glavni lik pri tem ne poma- 
ga. Sneti 


Sguare-Enix DS 


za PSP, ki je ob izidu Sonyjeve roč- 

ne konzole požela začudene pogle- 
de, saj je bila za razliko od klasičnih 
Metal Gearov taktična igra s kartami. 
Snake ima na voljo kupček iz tridesetih 
kart, kjer vsaka predstavlja svoje dejan- 
je: premik, strelno orožje, granata, prvo 
pomoč in tako dalje. Za vsako potezo 
izberemo dve karti od šestih naključno 
vzetih iz kupčka, potem so na vrsti 
sovražniki in krog se nadaljuje. Na izbor 
kart v misiji ne moremo vplivati, kakor 
smo lahko na PSPju, kar krni svobodo. 
Špil takisto ne vsebuje širokega nabora 
potez, niti kart ni mogoče kupovati ali 
jih pridobivati kako drugače. Kupček 
po lastni izbiri si lahko sestaviš le v ure- 
jevalniku, vendar to velja samo za misi- 
je, ki si jih že preigral. Tudi zato mo- 
bidični Metal Gear Acid hitro postane 
prelahek. K temu svoje prispevajo še 
butasti nasprotniki in dejstvo, da lahko 
vsako karto uporabiš za premik, čeprav 
je njen osnovni pomen drugačen. Te- 
žavnost skuša špilček pričarati s tem, 
da ne moreš shraniti položaja sredi mi- 
sije, a s tem izpade kvečjemu zoprn, 
zlasti v daljših odpravah proti koncu. 


T ole je poenostavljena različica igre 


ML 
Ho»: 


PRUSE 


Mirna atmosfera Acida zna prese- 
netiti, a Snake se dobro znajde tudi v 
vlogi kvartopirca. 


Acid je eden redkih, če ne kar edini te- 
lefonični predstavnik strateškega kar- 
tanja, in s svojimi petimi urami ni kra- 
tek. Vendar se ne more primerjati z bra- 
tom na PSPju, niti ni kakovostna igra 
sam po sebi. 59 Jurec 


Konami java 


DRKAMOŽ 


V N'TIC Graz mMaoOO 


konkuriral Nintendu, ki je mastno služil z 
ročnimi igralniki, in da bo v ta namen sp- 
lovil združek mobilnega telefona ter drkodečka. Leta 
2003 so tako z velikim pompom lansirali n-gage. 
Onegaj je bil na pogled sicer ličen in hardver v njem 
je bil obetaven. Ampak test v Jokerju 124 (id na st- 


e ne veš, kaj je Nokia n-gage, se štej za 
srečnega. Začetkom tisočletja je finski 
mobilniški orjak prišel na zamisel, da bo 


Radota, ki gre v tiča po imenu n, 


ne poz- 


na. Ve pa, da je Nokia začetkom aprila splovila 
drugo generacijo servisa n-gage, ki mu uhlja 
morda celo ne bo spremenila v rižev narastek. 


Bistvo iger za N-Gage 2.0 je predstavitev, ki je občutno boljša kot pri standardnih javanskih igrah. Na levi sta Asphalt 3: Street Rules ter Hooked On: Crea- 
tures of the Deep, ki sta štartala pri lansiranju servisa. Desno pak sledita The Sims 2 Pets in Brothers in Arms, ki sta v prihajanju. Lepo, kaj? A vsaj glede tis- 
tih, ki nam igranje ni samo neobvezna zabavica, bo morala Nokia s partnerji strojno moč izkoristiti tudi za kaj špilavno izdatnejšega. Kak orenk frp ne bi škodil. 


ranki 824) je pokazal na nebroj pomanjkljivosti, od 
navpično postavljenega zaslona, ki je omejeval vidno 
polje večine iger, do nujnosti držanja naprave pos- 
trani, da ti je med pogovorom štrlela od buče, zara- 
di česar si bil videti kot fukjen gnom iz Helsinkov. 
Nokia je priznala napake, ko je le šest mesecev kas- 
neje poslala v trgovine prenovljeno verzijo, n-gage 
GD. Zal je bilo prepozno, saj je mlačen vtis ostal. 
Naprava je ugašala in naposled - novembra 2006 je 
izšla zadnja igra zanjo - izginila v stampedu, ki sta 
ga uprizorila DS in PSP. Toda firma se ne predaja ... 


Ovi stvor dela! 


N-Gage 2.0 ima s prvim n-gagem zgolj imensko zve- 
zo. Ne gre več za napravo, ampak za softversko plat- 
formo za prodajo iger, ki je del skupne Nokijine st- 
rategije z nazivom Ovi ('vrata'). Dostopna je hitro, saj 
z uradne strani www.n-gage.com potegneš 
aplikacijo in jo po želeni povezavi 

(kabel, 
blue- 


Za razliko 
od izvirnega, stroj- 


nega n-gaga, ki je vztrajal na pokon- 

čnem zaslonu in si s tem potisnil vakizaši v 

v h duodenum, N-Gage 2.0 predvideva horizontalne 

v držanje telefonov. Svojo vlogo pri tem ima nalašč za to 

načrtovan in standardiziran gumb na levi, ki svojo krmil- 

niško nalogo opravlja čisto solidno. Je pa res, da kak knof še 
vedno pritisneš po pomoti, saj ne gre za namensko konzolo. 


tooth ...) namestiš v telefon znamke Nokia. Trenutno 
podprti modeli so N81, N82 in N95 (n-gage in OD 
nista na listi!). Za prihodnost načrtujejo žegen še ne- 
kaj drugim članom serije 60, recimo N73; ovira je ko- 
ličina pomnilnika. 
Po inštalaciji se v telefonu pojavi ikona za N-Gage 
Games. Poženivši jo, se znajdši v nečem, kar je nad- 
vse podobno servisu Xbox Live za xbox 360. Tvoj 
profil, ki ga s telefonom ali računalom zastonj reg- 
istriraš na n-gage.com, je stalen in beleži tvoj sloves 
(reputation), označen s petimi zvezdicami, ki ti jih od- 
rejajo drugi; prijatelje na seznamu (od njih dobivaš 
sporočila in jim jih pošiljaš); ter 'n-gage points', toč- 
ke, ki so ustreznica achievementom z Microsoftove 
konzole. Zamisel je taka, da igre vsebujejo mejnike, 
ki ti dajo neko količino točk, recimo deset za poraz 
tega sovražnika, dvajset za dosego najvišjega rezulta- 
ta in tako dalje. 
Srž N-Gage 2.0 so igre. Nokia spet ni izumljala 
tople vode in se je pri distribucijskem 
modelu zgledovala po Xboxu Li- 


ve. Vsak špil, ki izide, ima brezplačen demo, ki ga 
dolpotegneš s telefonom ali računalnikom, nakar ga 
na zelo enostaven način inštaliraš v mobilnik. Kako je 
demo omejen, je odvisno od založnika: nekateri nudi- 
jo okrnjeno izkušnjo, drugi se izklopijo po določenem 
času ... Ampak princip je klasičen - preizkusi pred 
nakupom. Če si nad demom navdušen in se odločiš 
za stanjšanje denarnice, vneseš podatke kreditne kar- 
tice (nakup skozi lokalne operaterje ni podprt). Servis 
sprejme Mastercard, Viso, American Express, Diners 
in JCB; nakup sem preizkusil z Mastercardom in ni bi- 
lo težav. Na voljo so tri opcije - nabaviš lahko neome- 
jeno licenco za 10 evrov, sedemdnevno za petaka in 
enodnevno za dva evra. Pač odvisno od tega, koliko 
kaniš igrati, čeprav to velja za fizično uro, ne za mine- 
vanje časa v igri. Pri vsakem naslovu so tu še sličice 
in opiski uporabnikov. 

Sestavni del N-Gaga 2.0 je seveda večigralsko pove- 
zovanje, tako kot pri izvirnem ingejdžu imenovano 
Arena. Vendar je njegova impresivnost bolj odvisna 
od posameznih iger kot od osrednjega servisa. Do- 


Creebies (levo) kani biti odbita skrbniščina, nekakšna mešanica Simsev in Raving 
Rabbids. Tetris je klasika in bo večigralski, golf pa itak ne sme manjkati. 
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ločeni naslovi nudijo orenk 
multiplayer, drugi le spletne 
lestvice. 


Moj fon je 
lahko balon 


Poanta iger za N-Gage 2.0 

je izvedbena in igralna nad- 

moč glede na običajne ja- 
vanske naslove. Če pri sled- 
njih avtorji vlečejo uravnilov- 
ko med različnimi drobovji in 
tipkovnicami najraznoterej- 
ših mobilnikov, je N-Gage 
omejen na nekaj približno enakih modelov. Špili so 
zaradi tega občutno lepši od javanskih. Igralna povr- 
šina ni pokončna, marveč v ekrane zreš vodoravno, 
zvok je daleč od standardno bednih piskov, namesto 
zrnasto-pikslaste zunanjosti pa si deležen 3D grafike 


(O N95 imajo naši ponudniki mobilne telefonije redno v subvencionirani 
ponudbi in je več kot soliden aparat. Tako v vlogi čvekalno-multimedijske 
naprave kot igralnika. Spile s servisa N-Gage 2.0 sem preizkušal prav na 
njem in bil impresioniran celo kot star godrnjač, vajen PSPja in DSa. 


z naprednimi svetlobnimi in prosojnimi učinki, ki se 
zlahka kosa z DSom. Prednost je tudi standardiziran 
krmilni gumb pod zasloni trenutno podprtih telefonov, 
ki sestoji iz osemsmernega oboda in osrednjega 
stikala za potrjevanje. 


€ Med uletavajočimi špili sta še World Series Poker in Worms World Party, smetano zanimanja pa po- 
bere za N-Gage 2.0 ustvarjen Star Wars: The Force Unleashed, ki zgleda prav nehumano slastno. 
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DRKAMOŽ 


Za splovitev je Nokia pripravila pet iger. Poligonska 
FIFA 08 je precej osnovna, tako kot Brain Challenge, 
po Brain Trainingu zgledujoč se niz možganskih iz- 
zivčkov. Kanec bolj zanimiva sta System Rush Evo in 
Asphalt 3 - prva je nadgrajena verzija dirkačine za pr- 
vi n-gage, druga needforspeedovsko drvenje. Najbolj 
edinstvena je simulacijica ribarjenja Hooked On, v 
kateri se iz ptičje perspektive s čolnom furaš po mor- 
ju, nakar skušaš iz vode s trnkom v 3D izvleči slan- 
kasto kosilo. Grafično je reč hudo napredna in splača 
se preizkusiti demo, če imate ustrezno čvekalo. 


V prihodnost zroč 


Ni dvoma, da ima N-Gage 2.0 potencial. Sistem je ro- 
busten, nakup iger je enostaven, vsak naslov ima de- 
mo, Nokijine platforme pa so strojno močne, vmes- 
niško poenotene in omogočajo špile, o katerih java le 
sanja. Za zadevo se je ogrelo dosti založnikov, med 
njimi EA, THG in Activision. Po drugi strani pa je op- 
timizem pametno brzdati. Ne le zaradi neslavne n-ga- 
geve preteklosti, temveč zaradi špilov. Napovedanih 
jih je resda lep kupek, od pričakovane trume predelav 
(Sims 2 Pets, Force Unleashed, Tetris, Worms) do iz- 
virnic (trirazsežna pretepalka One, vsemirska strel- 
janka Space Impact, avantura Dirk Dagger, tamago- 
na prvo žogo, ki se šlepajo na staro slavo, znane li- 
cence in prežvečene koncepte, kljub temu pa stanejo 
kar obilnega desetaka. Če Nokia ne bo poskrbela za 
prodoren, izviren, dolgotrajen in kvaliteten softver na 
podlagi lastnih, prepoznavnih blagovnih znamk, se 
zna hitro zgoditi, da bo N-Gage zopet predčasno legel 
k mrtvim. 


S paketom 
M mobil 
govorite več! 


"Uporabniki paketa M mobil 
lahko zdaj kličete vse uporabnike 
predplačniškega paketa 

M mobil in ostale uporabnike 
Si.mobil - Vodafone po najnižji 
ceni 0,07 EUR/min vseh 

24 ur/dan. Pogovarjajte se v 
družbi 500.000 sogovornikov! 


ČRKOŽER 


Devetnajstega marca je pri umrl eden od velikanov znanstvene fantastike. dua'iro 
mu postavi črn monolit, ki s svojo popolnostjo opozarja na našo nepopolnost. 


[ljecov skrivnostni svet 


b imenu Arthur Charles Clarke večina 
najprej pomisli na knjigo in film 2001: 
Odiseja v vesolju. Toda britanski veli- 
kan, ki se je rodil res že pradavnega 
leta 1917, je bil mnogo več kot avtor 
ene same bukve. Bil je vizionar, znanstvenik in pisa- 
telj, ki je deloval kot navdih vsej generaciji. 
Vesolje, ta zadnja meja, ga je fasciniralo od malih 
nog. Kot rosni dvajsetletnik je objavil svoje prvo delo o 
raketni znanosti, skupaj z enačbami, četudi le kot del 
znanstvenofantastične publikacije. Med drugo svetov- 
no je delal kot radarski tehnik pri kraljevih letalskih 
silah in se tako spoznal z omejitvami sporazumevanja 
na daljavo. Zato je takoj po koncu spopada predlagal 
nezaslišan sistem, ki je temeljil na komunacijskem 
satelitu. Namesto množice majhnih kebrov, kot jih 
poznamo zdaj, si je sicer zamislil le tri velike postaje, 
razporejene okrog Zemlje, ki bi usmerjale ves čve- 
kalni promet na njej. Vendar jih je, tako kot slovens- 
ki vsemirski strokovnjak Herman Potočnik, postavil v 
geosinhrono orbito in zanjo izračunal pravilno višino. 
Njemu na čast se ekvatorialna orbita na višini 36.000 
kilometrov imenuje Clarkova orbita. Ko so ga nekoč 
vprašali, zakaj ideje ni patentiral, je skromno odgovo- 
ril, da je bil prepričan, da satelitov za časa svojega 
življenja ne bo videl. Ampak potem je priznal, da se je 
zamisel njegovemu odvetniku zdela preveč privle- 
čena za lase, da bi jo sploh bilo mogoče patentirati. 


Clarke pisun 


Njegova kariera poklicnega pisatelja se je pričela šele 
v zgodnjih petdesetih. Pred tem je objavil samo nekaj 
krajših zgodb. Glede na njegovo stremenje po širjen- 
ju meja sodobne znanosti, v katero je trdno verjel, je 
bila logična izbira zvrsti ravno science fiction. Njego- 
vo resno znanstveniško ozadje se odraža na njego- 
vem črkožerskem opusu. Nikoli se ni spuščal na nivo 
pogrošnih zgodbic s črnobelimi liki, laserskimi puška- 
mi in klišejskimi zapleti, marveč je skušal odgovarjati 
na večno vprašanje, kaj bo človeštvo sploh počelo v 
vesolju. Opozarjal je na to, kako nerazviti in otročji 
smo, predvsem pa, da je koncept Boga tehnologija, 
ki je še ne razumemo. Svoja življenjska prepričanja je 
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Ce Pronicljiv pogled, ki daje vedeti, da je za njem 
utripal nevsakdanji um. Arthurja Clarka ni mogla 
ustaviti niti bolezen. 


strnil v tri povedi, ki jih poznamo kot Clarkove zako- 
ne. Prvi pravi: če star in moder znanstvenik trdi, da je 
nekaj izvedljivo, ima prav, če trdi, da je neizvedljivo, 
pa se skoraj gotovo moti. Drugi nas pouči o naših 
mejah: če hočemo odkriti meje mogočega, moramo 
poskusiti nemogoče. In tretji Clarkov zakon pravi, da 
dovolj razvite znanosti ne moremo ločiti od čarovnije. 
Glede na to, da je bil goreč ateist, je torej toliko bolj 
presenetljivo, da so njegova dela najbolj poduhovlje- 
na od vseh velikanov, ki so ustvarjali v istem času. Tu 
mislim predvsem na Roberta Heinleina in Ilsaaca Asi- 
mova. Lep primer je eden njegovih zgodnejših roma- 
nov, Konec otroštva (A Childhood's End, 1953), kjer 
prve poskuse človeštva, da bi raziskovalo vesolje, v 
kali zatrejo vesoljci, ki pristanejo na našem planetu. V 


KI 


€ Velikanov opus je zajemal na stotine del, od kratkih zgodb prek romanov do resnih znanstvenih pub- 
likacij. Po njem se imenuje nagrada za najboljši britanski ZF-roman, ki jo podeljujejo od leta 1998. 


trenutku odpravijo tako hladno vojno kot druge gro- 
zote, pred katerimi so trepetali ljudje v petdesetih, 
Zemljo v obdobje blagostanja - in h končnemu cilju, 
ki je, kot vedno, dvoumen. O nravi in podobi vesolj- 
cev ne morem pisati, da komu ne bi pokvaril užitka 
pri branju, velja pa omeniti, da je knjiga vplivala na 
znano Lucasovo pustolovščino The Dig. 

Mimo Odiseje kajpak ne moremo. Mnogi zmotno mis- 
lijo, da je film Stanleyja Kubricka posnet po Clarkovi 
knjižni predlogi, v resnici pa sta se Kubrick, ki je rav- 
no dokončal Dr. Strangelova, in Clarke na predlog 
studia Columbia dobila na pijači ter dorekla, da bi bi- 
lo fino posneti en res dober ZF-film. Pričela sta ust- 
varjati film, ki ga poznamo, vendar sta se na koncu 
malo skregala. Na ogenj ni ravno dolilo vode, da je 
Stanley Clarka označil kot norca, ki živi na drevesu, 
ker se je že leta 1954 preselil na Šri Lanko, kjer je 
odprl potapljaško šolo. Arthur je kasneje spisal še tri 
knjige v seriji Odiseja: 2010, 2061 (ki velja za najs- 
labšo) in točno pred desetimi leti še 3001, ki dostoj- 
no zaključi serijo. Starejši igralci se bodo spomnili 
Sierrine pustolovščine Rama, ki je nastala po Clarko- 
vi knjigi Rendezvous with Rama (1972). V tej seriji so 
štiri knjige, vendar je Arthur napisal le prvo, ostale tri 
pa zgolj uredil; spisal jih je Gentry Lee. V slovenščini 
imamo kar lepo količino prevodov njegovih knjig, 
leposlovnih, poljudnih in strokovnih. Katera knjižnica 
jih ima, izveste, če greste na www.cobiss.si in kliknete 
na 'Katalogi in baze podatkov' ter nato na Cobib.si, 
kamor vpišete avtorja. 

Prav tako mu ni bila tuja televizija. Svoje ime je poso- 
dil znameniti dokumentarni seriji Skrivnostni svet 
Arthurja Clarka (1980), ki jo je nekoč, ko je imela do- 
ber program, vrtela naša nacionalka. Nanizanka se je 
bavila z nepojasnjenimi fenomeni, ki jih skriva naš 
planet, od Nessie prek kristalne lobanje do eksplozije 
v Tunguski. Vsi, ki se je spominjamo z nostalgijo, 
smo se razveselili novice, da so jo letos končno izdali 
na DVDju, dostopna pa je tudi na YouTube, če vpišete 
'arthur clarke mysterious world'. 


Clarke človek 


Arthur C. Clarke je svoje zasebno življenje vedno skri- 
val, kar na otočku sredi Indijskega oceana ni bilo tež- 
ko. Kljub temu - ali ravno zato? - so vzbrstele govo- 
rice, da je homoseksualec in pedofil, kar je privedlo 
do tega, da je kraljica Elizabeta počakala s podelitvi- 
jo plemiškega naslova, dokler niso bile obtožbe ovr- 
žene. Leta 1988 so pri njem odkrili sindrom kot pos- 
ledico otroške paralize, ki jo je prebolel pri dvainširi- 
desetih, in od takrat je bil priklenjen na invalidski vo- 
ziček. Čeprav je v svoji hiši imel sobo, polno nagrad 
(imenoval jo je 'ego room'), je dejal, da bi rad svetu 
ostal v spominu kot pisatelj in da je njegova za- 
puščina spravljena v vsaki knjižnici. Politikom pa je 
svetoval, naj berejo znanstveno fantastiko, ne kav- 
bojk in detektivk. Le tako bodo svet napravili boljši. 
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SLIKOSUK 


U TISTI LEPI CRNINI 


Dvatisočprvo je prišlo in šlo in danes je kar zabavno, kaj sta si Arthur C. Clarke ter 
Stanley Kubrick okrog njega predstavljala leta 1968. Prav nič smešno pa ni, kako 
globok in daljnosežen je bil njun tedanji filmski izdelek, ki si ga ogleda Src. 


o omeniš znanstvenofantastični film, 

rulja takoj pomisli na jeznorite pošasti, 

vihtenje žaromečev, orjaške bitke v črni 

praznini, nore znanstvenike in govoreče 

opekače kruha. Taka je pač zapuščina 
akcijskih epov, ki nosijo oznako ZF edinole zato, ker 
predalčkarji v njih vidijo kako tehnološko čudo. To- 
da znalci vemo, da je znanstvena fantastika na plat- 
nu marsikaj drugega od Star Wars, Aliena in vobče 
filmov, katerih bistvena komponenta sta 'action' in 
'fiction', ne 'science'. Nič proti takim filmom, Vader 
rox in sploh. A ko želi človek resno premisliti o tem, 
kako tehnologija vpliva na nas in kaj nas čaka v nje- 
nih nedrjih, si ogleda še kaj drugega. Denimo Solaris 
ruskega režiserja Tarkovskega. Scottovega Iztreb- 
ljevalca. Spielbergovo Umetno inteligenco. In prvo 
med prvimi, 2001: Odisejo v vesolju. 


€ Knjiga in scenarij sta nastala vzporedno. Tako 
Kubrick (levo) kot Clarke sta zaslužna za oboje. 


1:4:9 

Kubrick in Clarke sta pred štiridesetimi leti ustvarila 
nenavadno beštijo za žanr ZF-filma, kot si ga večina 
predstavlja danes. 2001: A Space Odyssey je dolg 
dve uri in štirideset minut ter najbolj konkretno vzne- 
mirljiva stvar, ki se v njem zgodi, je eksplozija v brez- 
zračnem prostoru. Nič zobatih alienov, grandioznih 
negativcev, vsemirskih bojev, princesk brez modrca, 
zapomnljivih oseb, razvoja likov. Večina žrtev umre 
med spanjem, vse je hladno, precizno, statično, praz- 
no. Tekst je odrecitiran voščeno, človeški glas nado- 
meščata tišina in glasba, barvna paleta je računalniš- 
ka. Hollywoodskih zvezd ni. Če bi si danes kdo izmis- 
lil ta film, bi se studijski kravatarji tako režali, da bi se 
zadavili z lastnim smrkljem. Hej, to je pač čas, ko je 
samoumevno, da kdorkoli pod sedemindvajset let ne 
dojame Otrok človeštva. 
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Odiseja se odpre s tremi minutami črnine ob prita- 
jenih zvokih simfoničnega orkestra, kar je dovolj, da 
kino ali sobo zapusti večina butljev. (Takrat so bili 
hipurji preveč zadeti, da bi ušli, in so le strmeli.) Nato 
se nad Zemljo dvigne sonce, kar spremlja bombasti- 
čen uvod v skladbo Tako je govoril Zaratustra, ki jo je 
na čast istoimenski Nietzschejevi knjigi leta 1896 zlo- 
žil nemški skladatelj Richard Strauss. (Glejte, tam be- 
žijo še zadnji avstralopiteki iz občinstva!) Nato vidimo 
posnetke, kot bi jih rolal Discovery: savano, skale, ta- 
pirje. Opice. Človeku podobne opice, ki se borijo za 
preživetje, umirajo pod zobmi zveri, se tresejo v noči, 
se tepejo za mlakužo vode ... To je narava, pravita 
Kubrick in Clarke, polna zaobljenih, nepravilnih oblik. 
Narava, ki počasi, počaaasi ubira svojo pot. 

Potem se med njimi znajde črn monolit, ki zaneti sp- 
remembo. Zjutraj stoji med njimi, prišedši od nikoder 
- gladek, oster, umeten. Perfektnih razmerij 1 proti 4 
proti 9, kar so kvadrati prvih treh naravnih števil. Opi- 
ca se ga dotakne. Opica najde kost in jo uporabi kot 
gorjačo, s čimer si njeno pleme pridobi nadzor nad 
vodo. Opica začne nadzorovati okolico. Opica žre 
meso ubitih živali, s katerimi je prej sobivala. Opica 
vrže kost v zrak ... 

In smo v vesolju, kjer ob zvokih valčka Na lepi mod- 
ri Donavi drugega Straussa, Johanna, skozi Zemljino 
orbito drsijo vesoljska plovila, sonde, postaje. Na Lu- 
ni so namreč odkrili črn monolit razmerij 1 : 4: 9, ki 
je bil tam zakopan milijone let. Edina aktivnost iz nje- 
ga je radijski izbruh v smeri Jupitra, zato tja pošljejo 
raziskovalno ladjo Discovery One. Ta ima človeško 
posadko, a je v bistvu pod nadzorom najsodobnejše- 
ga računalnika po imenu HAL 9000. (Nadomestite 
vsako črko tega imena z eno za njo v abecedi in pog- 
lejte, kaj dobite. Clarke je zanikal, da bi to storil na- 
menoma, ampak mu ne verjamemo. Ziher je cviknil 
pred odvetniki.) Med letom se zgodi najslavnejši del 
filma, ko se začne HALu frtajčkati in ga želita zbujena 
člana posadke izključiti, vendar se silicij, ki se je začel 
zavedati samega sebe, ne da. Enega človečka mu 
uspe fentati, nakar drugi astronavt, Dave Bowman, 
krepa njega. Medtem ga računalo roti, naj ga pusti ži- 
veti (živeti, ne obstajati!), in ugašajoče poje Daisy 
Bell. V tem epohalnem prizoru Kubrick ter Clarke zre- 
ta vate in te sprašujeta: se je mar kaj spremenilo, od- 
kar je opica na Zemlji ubila drugo opico, preden je 
ona njo? Ne. Človek in reči, ki jih je naredil, dokler je 
človek, so enake kot v pradavnini. Pot skozi črnino še 
traja. Kdaj se bomo osvobodili teh spon? 

Ni treba čakati dolgo. Ladja prispe do Jupitra in sledi 
monolitu, ki plove med zvezdami, čemur sledi psihe- 
delično meddimenzijsko potovanje (pomislite na Rez 
in Audiosurf), ki se zaključi v ... em ... futuristični so- 
bi s pohištvom iz 18. stoletja. V njej Dave sreča sebe, 
kako se po stopnjah stara, dokler umirajoč ne ugleda 


monolita. Zlasti razlaga tega dela filma je prepuščena 
vsakomur posebej; sam se nagibam k trditvi, da je to 
vmesna stopnja za človeka, ki bi ga direkten preskok 
v novo obliko preveč pretresel. Ali pa je bil Kubrick 
na ekstra močnih drogah? Na srečo je zaključek jas- 
nejši, ko Dave v obliki otroka v maternici zre na naš 
planet, spet ob vznesenih zvokih Also sprach Zarat- 
hustra. Skozi popolno tehnologijo se je dvignil na višji 
nivo in sedaj opazuje Zemljo kot novorojenček, pri- 
pravljen, da se znova začne učiti. Je Bog - in je dete. 
Je dete - in je Bog. Kar je bilo prej zanj nedoumljiva 
čarovnija, je zdaj del njega. Amen. 


2001 


Clarka in Kubricka, ki je umrl pred devetimi leti, ni 
več. Toda če si bomo z vedno hitreje napredujočo 
tehnologijo kdaj res dvignili zavedanje in se otresli 
zverskih zemeljskih korenin, se ju bomo gotovo spo- 
minjali kot videa, ki sta zrla v prihodnost, ko smo jo 
sami šele slutili. 

Pri nas je na prodaj dvojna DVD-izdaja Odiseje v ve- 
solju, ki marsikje stane zelo ugodnih 14 evrov. 


CO Film je prejel oskarja za posebne učinke in treba 
je reči, da se ni grdo postaral. Malo je hecen, am- 
pak toda moč vizije prekaša smešnost oblek, Kubric- 
kov slog pa mu daruje resnično edinstveno vzdušje. 
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edela sem, da bi morala iti za manekenko. 
Samo potem se človek zapusti, ko enkrat začne 
delati. In ti mulci. Plezajo po tebi, dobesedno. 
Že ko stopim v razred, me vse mine. 
»Toršica, Marjan me je pljunil!!! 
»Kaj je to trikotnik?« 
»Moj oči pa mami sta pa še skupaj, tvoja pa ne, hahal!!« 
Mar bi poslušala očeta in šla na arhitekturo. Ampak Bar- 
bara mi je rekla, da je pedagoška super, ker ni treba nič 
delati. Pa takrat se mi je žuralo. V študentu je bilo res fi- 
no. Takrat smo bili vsi enaki, eni malo bolj ambiciozni od 
drugih. Toda štelo je, da sem bila praktično najlepša. Vse 
sem imela na pladnju, celo varnostnik v domu mi je rože 
nosil. Ni mi bilo hudega. Pa sem naredila izpite, diplomi- 
rala in se zaposlila. Tretje razrede imam čez. Dvaindva- 
jset smrkavih nosov in piskajočih glasov. Poslali so mi 
veliko balonov in rož, kot v ameriških filmih. Moja soba 
je kot zabaviščni park. Niso jim povedali, da jih ne bom 
več učila. 
Res bi morala iti za manekenko. 
Res bi morala iti za manekenko. 
Ko sem začela učiti, so me izbrali za Naj sosedo. Pa so 
mi v šoli prepovedali, ker so se starši pritožili. Tisti od 
Bojana so bili najglasnejši, menda so verski fanatiki. Za- 
to sem jebala tamalega, kolikor se je le dalo. Stalno je bil 
pred tablo, rada sem ga vlekla za ušesa. Itak je čudak. 
Včasih se mi zdi, da mi vidi v glavo in da ve, o čem raz- 
mišljam. To me še bolj razjezi in potem ga še bolj jebem. 
V kabinetu sem mu povedala, kar mu gre. 
»Bojan, a ti veš, kaj je peder?« 
Take pritlehne sem mu spuščala. Malo zabave, v spomin 
na študentska leta, ko sem moške vrtela okoli prsta. Da- 
nes tega ne morem več, ker so se mi joški povesili. Bo- 
jana pa sem lahko. Še vedno. 
Ampak on ni rekel nič, samo strmel je v tla. Pa mežikal. 
Drugi so še kar v redu. Le jaz nisem za učiteljico. Moja 
življenjska napaka. 
No, to, da sem se pogovarjala po mobitelu ... to ni bilo 
krivo. Luč je bila zelena. Ena popoldan, konec pouka. Že 
Zvečer sva bili dogovorjeni z Barbaro, ki se je bogato 
poročila. Vedno, ko sem razmišljala o njej, sem postala 
besna. V študentu je bila še večja kurba kot jaz, zdaj pa 
živi v Strunjanu in vsako jutro trimčka po solinah. Dobro, 
mogoče sem pripeljala malce hitreje. Vendar je bila zele- 
na. Ne rumena, zelena. Naj mi reče kdorkoli karkoli, 
posebej tisti zajebani primitivec. Zelena je bila. Saj nisem 
neumna. Pa čeprav sem bila Naj soseda. 
Ne spomnim se ničesar, samo to, da se je vse upočas- 
nilo. Zbudila sem se v bolnišnici in mama me je objela, 
jaz pa sem objela njo. Vsaj zdelo se mi je, da sem jo. 
Nekaj je bilo čudno, res čudno. 
Morali so mi povedati, da nimam več rok. Da sta se zdro- 
bili. Jaz sem ju čutila. Še vedno ju čutim. Zdaj ne bom ne 
manekenka, ne učiteljica, ne arhitektka. Ubila se bom, 
samo ne vem še, kako. 
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Če bi imela roke, bi najprej ubila tistega pri- 
mitivca. 


kk 


Fural sem se kot zmeraj, to ni bil problem. 
Ajde, malo je šlo brzo, sam kaj naj. Petdeset, 
kdo pa vozi petdeset. Šlo je tam šestdeset, 
golf stegne to brez problema. Pa vsak dan se 
tako furam, iz šihta. Danes sem šel prej, evo, 
to je vsa razlika. Gordana me je klicala, da je 
doma in naj jo pridem pofukat, pa sem šel. 
Gordana ima tipa, ki je hud faker in ne bi jaz 
nje fukal, ko je on doma, ni šanse. Mi je rekla, 
da ni tipa doma in da naj pridem. Mi je rekla, 
da je šel na potovanje. Pa sem šel. Rekel šefu, 
da je mama bolna. Nekaj je pizdil, ampak ni 
mel kaj. S Senadom sva se zmenila, da bom 
jaz jutri dlje delal. Folk je prihajal menjat 
zimske za letne, je blo dost posla. Pa sem 
sedel v kripo, pritisnil na gas in mislil na Gor- 
daninega metuljčka na hrbtu, ki ga gledam, 
ko jo od zadaj bašem. Malo mi je že stal, res. 
Majkemi, zelena je bla. 

Tista kurbica se je vzela od nikoder, res od 
nikoder, majkemi. Iz metuljčka sem prešel na 
misel o njenih joških v velikosti Triglava in 
kako se bom z užitkom prišvasal vanjo. 
Prišvasal pa sem se v kurbico s polnim 
šusom. Sem mislil, da bom umrl, jebote. Am- 
pak nisem. Razen razbitega nosa mi ni bilo 
ništa. Vse se je kadilo, vsi so kričali, jaz sem 
skočil iz avtomobila. Nekdo je začel trobiti. 
Zavpil sem, naj šutijo, jebojih! Če sem jaz za- 
jebal, bom jaz popravil. 

Sam kaj, ko ni blo nič za popravit, jebo bog 
pas. 

Pogledal sem v avto. Kurbica je bila vsa raz- 
mazana po armaturi. Mobitel ven, pa klicat 
policaje in rešilce. Slabo mi je ratalo, bruhal 
sem. 

In slišal, da se mi nekdo smeje. 

Na travi poleg semaforja je sedel en mulac in 
se režal. Tam, deset let star, jeboga. Čist ma- 
jhen, trava je bila skor višja od njega. Kurbica 
v avtu je bila vsa krvava, ven je nismo mogli 
zvlečt, on se je pa režall!! Zavpil sem, naj se 
neha režat, če ne, ga bom prefukal. Stopil 
sem korak, dva naprej in se izprsil, kot nardim 
zmerej, ko mi kdo teži. 

Še zmeraj se je režal, mulac kurčev. 

Še enkrat sem zavpil, on pa me je pogledal s 
čudnimi očmi na tistem malem grdem obrazu 
in mi rekel V GLAVI, stari, V GLAVI: "Ti si 
kriv." Potem sem pa skočil do njega in ga na 
gobec in enkrat brcnil. Nekdo je skočil name 


in me podrl po tleh. Tamal je zbežal. 

Zdaj me kurbica toži, za popravilo golfa nimam denarja, 
Gordana me je pustila. Ubil bi jo, kurbico, sam je že itak 
dost najebala, pokveka jedna. 
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Samo zamežikam, pa je. 

Rebeka je nesramna učiteljica. Mama pravi, da je prasi- 
ca. Jaz se strinjam. Vedno sem tiho, ona pa me vleče za 
ušesa. V kabinetu mi je enkrat rekla, da sem pizdun in da 
sta moja starša pizduna. Moji starša pa sta samo stara in 
boga, zato sem tudi jaz malo čuden. Vedno sem tiho, ona 
pa me vleče in vleče za ušesa. Sošolec Lardi me zafrka- 
va, da sem peder, in to zato, ker je enkrat slišal, da mi je 
učiteljica Rebeka v kabinetu rekla, da sem peder. Vsak 
dan jokam, ko grem iz šole. Doma mi ne verjamejo in 
pravijo, da naj bom priden. Mama pravi, da molitev po- 
maga. Oče ne pravi nič, ker je vedno tiho in samo moli. 
Jaz sem žalosten. Vedno sem sam in žalosten. 

Vsi drugi sošolci so do mene nesramni, ker se me bojijo. 
Ker znam stvari, ki jih oni ne znajo. Zato sem šel in sedel 
pred semafor ter zamežikal. 

To znam, odkar se spomnim. Že ko sem bil majhen, sem 
si tako pomagal pri gledanju televizije, da sem jo ugasnil 
takoj, ko je mama stopila v prostor. Pri nas ne gledamo 
televizije. 

Samo zamežikam, pa se stvari spremenijo. 

Tisti dan je bila učiteljica Rebeka še posebej nesramna. 
Tisti dan mi je rekla peder. Pa sem se usedel pred se- 
mafor, se pomiril, pomislil na dve zeleni luči in zameži- 
kal. Puf! Nesreča je bila tu. Zaslužila si je, učiteljica Re- 
beka. 

Zdaj imamo novo učiteljico, Faniko. Ona je stara in pri- 
jazna, kot moji starši. Rad jo imam. Lardi mi je pri kosilu 
rekel, da sem še vedno peder, ker ve, da sem jaz to 
naredil Rebeki. On jo je imel rad, ker ima velike joške. 
Nič nisem rekel, samo jedel sem naprej. Enkrat, ko bom 
slabe volje, bom zamežikal tudi za Lardija. Bo že videl. 
Zadnje dni hodim bolj pozno domov. Sedim pred sema- 
forjem in čakam na avto, v katerem je hudobni stric, ki 
me je pretepel, ker sem se smejal. Ni lepo, da sem se 
smejal, ampak mi je laže, če se smejim, ko vidim kri. ln 
hudobni stric me je kar pretepel ter obrcal. Res me je 
bolelo, ampak doma mi niso verjeli in so rekli, naj bom 
priden. Jaz pa sem zelo priden, samo mi ne verjamejo, 
da mi ljudje delajo grde stvari. Ampak jaz vem, da nisem 
grd. Vem pa, da sta grda hudobni stric in Rebeka. Vidim 
jima v glavo, ker to znam, odkar se spomnim. 

Sedel bom pred semaforjem in mežikal. Enkrat se bo že 
pripeljal, hudobni stric. Tokrat se ne bom smejal, da mi 
ne bo kdo kaj naredil. To, kar delam, je grdo in tega ne 
bi rad delal dalje. 

Ampak grdi ljudje si to zaslužijo. 


Kontejnerus 


Geslo zadnje kražke je bilo ZACK IMA RAD ČOKOLADO. 


Sploh ni bilo nobene nepravilne rešitve. Na priloženi 
glasovnici nam pošljite tokratni slikoviti geselj. To 
storite seveda do nevključno petega majevca. 
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Nadsrečni nadizžrebanci so sledeči krivilci banan: 
Igor Majcen iz Ljubljana (World of Warcraft), 
Matej Zalar iz Ptuja (risanka Neverjetni), 


Miha Homar iz Slovenske bistrice (USB-ključ 2 GB). 


Nagrade: 

Igrice, filmčki in ostal 
šoder, ki se nam svalj- 
ka po pisarni. 
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Le slepec bi ne opazil, da zadnji 
čas kar lep delež iger izhaja zgolj 
ali najprej za konzole. Morda je tu- 
di to eden od razlogov, da je veči- 
na svežih izdelkov interaktivne in- 
dustrije malce, hm, trapasta. Am- 
pak tako je, pa če se PC-centrična 
Slovenija postavi na trepalnice in 
ploska z uhlji med zarisovanjem 
osmic z jezikom po prašnih tleh. 
(Evo ideje za arkado.) In ker si 
zaradi tega dejstva, krutega ali ra- 
dostnega, zmerom več čitavstva 8 
špilavstva pod Poncami lasti vsaj 
eno obtelevizorsko oziroma ročno 
drkalico, je tokratna nagradna igra 
namenjena fantastikom in pun- 


castikom konzolastikom. V trezor- 
ju pod urednikovo mizo, v družbi z 


napol segnitim kadavrom orka, 
tremi štekami kubanskih cigar in 
rezervno latrino, imamo kup špi- 
lov za playstation 3, playstation 2, 


Logitechovo pobo so si prigarali: 


Rešitev je bila FUFLJA! 


Še bolj kot Pacifični bojevalci se je v 
memoare vtisnil GTA: San Andreas 
(83), takrat še v različici za playstation 
2. (Za računalnike je prišel osem mese- 
cev kasneje in dobil enako oceno.) A če 
sodimo po branosti, si lovoriko tistega 
meseca vzame opis zadnjega Larryja s 
podnaslovom Magna Cum Laude (oce- 
na 6,9), ki je na stranki eden najbolj či- 
tanih člankov vobče. Igra je bila seveda 
vredna toliko kot skorjica tifusne ritne 
zapeke, kot usmrajen košček teden dni 
starega močefita, kot žuti svaljek pos- 
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xbox 360 ter PSP. (Nič za wii in 
DS, ker bogati Nintendo malo Slo- 
venijo obravnava kot Kampučijo.) 
Če bi jih radi dobili, pravilne odgo- 
vore zapišite na reviji priloženo 
dopisnico, obvezno pripišite, kateri 
sistem imate, da vam ne bomo po- 
šiljali špila za napačnega, in poskr- 
bite, da nas bo pildek dosegel do 5. 
maja. Če se poštar ne odziva, ga 
resetirajte in mu nabijte kabel od 
joypada v poljubno orifiko. Tako 
bo postal pozoren in volhek. 


|. Začnimo z nečim lahkim. Kaj je 
to gobica? 

d) to so pikaste nakazice v Mariu 
d) to je lepši izraz za analogno 
paličico na ploščku 

d) to je nekaj, kar ti 

požene na stopalih, če 

predolgo taboriš pred tele- 
vizorjem 


2. Štima, dalje. 
Pretepačine so za konzole 
ena bistvenih zvrsti. Kateri 
založnik NI znan po njih? 
b) SNK 


tane smegme izpod poscala ..., 
zato si je naš straniščni humo- 
rist pri pisanju dodobra otrebil 
ritno strjenko in tarzančke. Os- 
tale igre so bile tedaj sicer velike izdaje 
in v prerezu najmanj solidne, toda v ka- 
ke hudobne anale se niso vpisale. Zvrs- 
tile so se vojaščina Full Spectrum War- 
rior (83), športna arkada Tony Hawk's 
Underground 2 (79), avantura Wanted 
(71), tankovska strategija Panzer Com- 
mand (80), fantazijska realnočasovnica 
Kohan 2 (85), rimejk legendarne ploš- 
čade Pitfall (81), tenis Top Spin za PC 
(75), tretji del simulacije lunaparka Ro- 
llercoaster Tycoon (80), piratska stra- 
tegija (Port Royale 2), Mulineuksova fr- 


r) Activision 
o) Capcom 


3. Okej, zdaj pa nekaj malce 
težjega. Fotru playstationa je ime: 
f) Kazunori Jamauči 

u) Kaz Hirai 

k) Ken Kutaragi 


4. Dobro vam gre, dobro. Hitro: 
katero je bilo wiijevo kodno ime? 
y) MPS (money printing system) 
a) revolution 

p) dolphin 


5. Obvladate, a? Urno najdite vrsti- 
co z očitnim vsiljivcem! 
I) Super Stardust, lkaruga, Pain 


stevkasti. 


pjka Fable za prvi xbox (75) ... 

Pogled na tedanjo lestvico: igrali smo 
Doom 3, NFS Underground, UT2004, 
Painkiller, GTA: Vice City in Warcraft 3. 
V oznanilih smo objavili prve slike iz 
Obliviona in se nad prizori naslajali še 
poldrugo leto, saj smo to frpjko dobili 
šele aprila 2006. EverOuest 2, ki smo si 
ga tudi predogledali tedi, je izšel leto 
pred Oblivionom, aprila 2005. Aja, pa 
HD-vojna se je bila oni dan komaj pri- 
čela porajati, kajti nasprotniki niso še 
niti dorekli vseh parametrov. 
Železninsko smo se bavili z grafičnimi 
karticami ljudskega razreda, med kate- 
rimi je bila legenda, geforce 6600 za 
235 EUR. Pa šest strani o miših smo 


KVIZNIK 


a) Ninja Gaiden, God of War, Dev- 
il May Cry 

j) Ratchet 8x Clank, Jak 8% Daxter, 
Crash Bandicoot 


6. Hm, pravzaprav bi tele igrice 
kar obdržali. Ker se počutimo 
varne, če jih imamo veliko. Ena 
prvih ročnih konzolic (pomoč: njen 
proizvajalec je bil iz Amerike, na 
trg je prišla leta 1989) se je imeno- 
vala po živali. Določite prvo 

črko njenega 

imena. 

Ha! 


o) L 


m) G 


1234 DNI 


Kajchykine joške 


Joker 136, torej. 41 cifer oziroma mesecev 
tega. Skoraj tri leta in pol. To je od oka 
1234 dni. Kaj smo počeli tistega davnega 
novembra 2004? Za vas ne vemo, mi pa 
smo jebali ježa, saj je imela dotična izdaja 
osem strani več. Mehkega in trdega mate- 
riala je bilo pač jesenskemu času primer- 
no. Igrovje so otvorili Pacific Fighters 


(86), ki smo jim darovali naslovnico in poster 
(drugo naslovnico in drugo stran plakata je 
dobil film Alien vs. Predator). Špil je opisal še 
Airman. Se sprašujete, kje je? Tudi mi. To je 
bil namreč že drugi naš hišni (ter zaresni) pi- 
lot, ki je nekega dne odprl okno in odletel brez 
sledu. Čudni so tile ermani. Taki, malo 


napisali in skoraj dve o Iriverjevih mp3- 
predvajalnikih. Slednje je omembe vred- 
no le zato, ker je članek krasil par lepo 
nakazanih jošk (bivše) mn3njalničarke 
Kajchyke. In ne smemo pozabiti: Sony 
nam je poslal PS two, elegantno zmanj- 
šano različico skoraj štiri leta starega 
playstationa 2. Ne glede na zvrhan koš 
igrovja in železnine pa smo spisali veli- 
ka članka v naši nesmrtni rubriki. Anali 
so bili Activisionovi, vedež je šel o zgo- 
dovini programiranja. 

Vsekakor je bil novembrski Joker dvati- 
soččetrtega nadvse kul in je še vedno, 
zato je vreden ježevine v kurcih. Na st- 
ranki so vsi članki iz njega razen ozna- 
nil. Se splača malo prečitat za nazaj. 


POTEM JE PA S TRISTO 


GA JE 6OLOROK IZRWAL, 
TAKO MOČNO MIATIL Po 
TEH, PA JE NASA DRUGA 
NAJVIŠJA GORA V MANJ. 

POL MINVTE POSTALA 


ENKRAT SEM 6A VIDEL, Ke 
JE Z ENO RoKo SEVEHA! 


ON JE 60SPODAR VESOLJA! 
TUDI NA MoDNo OBUTEV 


KROGLE IN JE KUL! oH 
k ? | | SE zmo DoBRe spozna! 


KAKO GA oBOŽVJEM. 
v TA NJEGOV 


VEČ. V BISTVU spLoH 
NISEM ČISTO PREPRIČAN, 
DA JE ON RES 6OSPOJAR 


FRNIKOLI, MISLIM, 
VA SEM 51 2LoMIL 
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| Naloži si katerokoli vsebino in 


ANIMIRANA OZADJA — Kaki (KODA ;. 6400 sodeluj v nagradni igri!!! 


ORIGINALNE MELODIJE 
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z pots Liko Ton Sok 
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(roo FioMers - Lona Hoad to Huni k anno eU 

(imbaland - Apologize na SS 
[REM - Supomalurai Supersoic om ibi ll 
Loko hotel — Ready Sat o oa SU 
(Guns roses - Polena mm SEU 
(bon Jovi - Everbociče Grobna ab ŠČoh 
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(Sugababes — About You How oa SA 
Lake Pat — Hule The Word on SESA 
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(We Hammer - Čeri toveh na a aaa 
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(Sala endero tanja mna ti ŠA 
Loiddharta — Autuma Sun nni SESA 
(ie, icot msena — Važn Da Zadane. on sO] 
Lido majka - Pokradi Lo s nan LEA 
| Jose Proeski - Šrco Nije Kamen on SSI 
eo A a s Si 
(Ceca — Gore Od Luč k mna S S 
[Manca Šplk - Še Vedno Nekaj Čuim k on EU] 
LElelo Dugrne - Hajdemo u Paine a SE 
(Helena Seno - noci m k znan ŠE 
Nelaha - Ogenj Pod Noga k on s] 
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Moloko Sratjek, a JU JJJJIJIJZJIJJJJIJJi$H 
Pvc Guma - Love la Gene a a ZŽČČA 
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Naloži si katerokoli vsebino in sodeluj v nagradni igri!!! 


CAKAJO TE NAGRADE 


Odkriti... TR 


paket 
Orto 
Smart 


Vodafone live! 


Nokia 5310 


hiter dostop do glasbe preko 
posebnih tipk 

vgrajena digitalni fotoaparat 

[2 milijona točk) in videokamera 
Bluetooth" 

priložena 2GB pomnilniška 
kartica, stereo slušalke 


VA/VLOIUBČNAKI. S 


BREZPLAČNO 
KLIČETE MED VIKENDI! 


Vodafone live! 


Sony eRIcssonN K770! 
J20€" 


40 €' 


e vgrajen digitalni fotoaparat 
[3,2 milijona točk) s samodejnim 
ostrenjem in bliskavico 
Bluetooth" 
mp3 zvonjenja 
priložena 254MB pomnilniška 
kartica 


| SE mobil ' 


Ujemi svet 


